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ДЕТИ РАДИАЦИИ 




вопроса: есть ли жизнь 
на Марсе? И лишь 
совсем недавно, каких- 
я назад, в 
ізобретением 
л бомбы, в умах 



созрел втором, не 
менее актуальный 
вопрос: сохранится лі 
жизнь на Земле? И в 
какой именно форме 
она будет 
существовать? 
Философский подход, 
вы не находите? 



ризнаитесь, вам 
нравится ВШші 
(который не 
Тасііск)? То есть 
нет, вы безумно 
обожаете РаІІоиі и 
регулярі ш отмечаетесь на офици- 
альном форуме Віаск Мс $шсііоя' 
А хотите знать, откуда уРаІІош ра- 
стут уши? Так вот,- 
уши растут из умной I 



предстоит об- 
щаться!' Чем не 
повод для круче- 



Впрочем, в 
гашюм случае 
ісе намного луч- 



\ь..і]'і :ат ■] -.Р-.1 произрастает нечто 
совершенно уникальное и древ- 
нее - Шіеіапа, хроника постя- 
Дфного будущего. Игра-предосге- 
режепие, одна из множества кар- 
тин нашей с вами безрадостной 
перспективы Не самая мрачная, 
впрочем. 

Судите сами — за окном без і мті \ 
мннут ядерная зима Злосчастный 
голубой шарик, испещрсі п іып ра- 
диационными ожогами, заметно 
выцвел и ныне предела іітяст со- 
бой планету-пустьіню с разбро- 



сделала с 
дело — руково- 
дить сворой се- 
рийных убийц, 
священников и 




ь:рѵп 




даже не СССР (и не говорите, сам 
поражаюсь). Более того, косвенно 
в столь страшт юн траі едиі і вино- 
ваты США. Сбой в работе орби- 
тальной военной сташ и и і, расша- 
лившиеся генеральские нервы - 
и к итоге были нажаты найден- 
ные красные кнопки. Третья ми- 
ровая ірянула в 199В году и про- 
д/п пась і ^сколько часов. 
Неуютно? А ведь Фарго ювее не 

етву шанс на вышівание. По- 



Путсй/кхтііженш г; 



проживающие на 
отііп гае [ п іні ші ізацни (например, 
н ггустынях — нет. не фрпмепы). 
уцелели. Тут к месту заметить, что 
амері ІК.ІНСК1 іс ггу'стыш-1 — точь-в- 
точь Луі іа до в] ізига амері ікаі іскі гх 
асіронавтов. Сколько ппбудь ра- 
зумная жизнь там начнсго отсут- 
ствует, сплошь обитатели тюрем 
строгого режима п мормонских 



оета іюзщаид;п;оі;і>аітіп|ѵм;!Ь]и 
комплекс. Впоследста іп здее ь об- 
разовалась база Пустынных Рей 
нджеров, самозваных храі дпелей 
законности и порядка. Вот 
но они и станут нашими длі 
ми и загребущими руками в ра- 
дпоактнвномпосіеядерноммире, 
I К ѵ і ы н ! і [ >іе Рейнджеры — правда, 
знакомо звучит? Ну же, шевелите 
і ГШ! шинами! Вспоминайте РаІІоиІ 
- во второй части Сггсші Опе 
запросто мог стать членом этой 
организации п получіпъ отличи- 
тельный наірудный знак 



Вижу, из зала посіупаіот записки 
с юпросами. Народ интересуется, 
чем, собственно, Ѵйжіапсі так хо- 
роша и по какому такому праву 
забралась на эти сакральные сір:і- 
ницы Объясняю. 

Чем ценен РПТ-жанр? Верно, то- 
варищ в третьем ряду, і 
стыо отыгрывать роль 
будь персонажа, 
этом минимум давления со сторо- 
і [проной системы 



крестового похода предостаточ- 
но. Точное их количество вам ник- 
то, ] ал іечно же. назвать ( іе сможет. 

Неопределенная и очень относи- 
тельная фраза ''довольно много" 
вполне подойдет для описания их 
чиста. А достигается такое велико- 
лепие с помощью реализации в 
игре двѵх простых принципов. 
Имя им вседозволенность и нео- 
граігиченносгь Обратите вішма- 
нне: вышеозначенному ноу-хау 
уже 1 3 лет, а достойных последо- 

к.1.1. Тому, кт< ) [ іазовет больше де- 
сята пр&детшпелей, удовлетворя- 
ющих вышеописанному идеалу, 
пожму руку. А теперь, пожалуй, 
вернемся к нашим героям. 

Их в управляемом игроком от- 
ряде, подревней жанровой тра- 
диции, может быть до шести шту- 
коединиц. Четверых можно со- 
здать самостоятельно, еще два 
места зарезервированы для К ! РС, 
среди которых попадаются не 
только люди, но и роботы. Набор 
навыков, доступных к изучению 
и последующему ишолыоваішю, 
велик до безобразия. Стаза разбе- 
■ трястись 
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вредно для здоровья - буквы 
с бешеной скоростью 
росту пс ѵспсваіог схладь!- 



й. Винтовки, 
кувалды и многое другое — вес 
то, что было в свободной прода- 



си. А потому и следующей серии 
почернел й аШЛИлеЯ напрочь. 
Тут уместно обратить ваше 
і некоторую идипа- 
РаІІоиі и ^акіеіапй. То 



тТреі 



Что важнее: Іоскріскіп§ или 
>ліестаскіпу>? Млн вообще взять 
навык работы со взрывчаткой? 
Страшно? А ведь это лишь над- 
водная часть айсберга. 

Потому что кроме навыков лю- 
бой персонаж имеет около двад- 
цати личностных характер! ісп ік, 
п ни одна га них не прикручена 
для вида — ими можно манипу- 
лировать так же, как и навыками. 
Скажем, для того чтобы обнару- 
жить потайной вход в пещеру, 
следует поднапрячь свой 
регсерііоп. Не получается — не 
беда, поскольку от длительного 
и характеристики 
я и никуда не 
пропадают. Даже наоборот - 
улучшаются с ростом героя в 
уровне, который реализован в 
Шчгеіапсі по некоей извг. 
но-утонченнон схеме: ны 
ны регулярно звонить па 
докладывать старшему команд- 
ному составу о проделанной ра 
боте в мельчайших ггадробпос- 



: предложат при- 
мерить Ровдсг Агтгог — тот самый, 
легендарный,: 



:■ радѵжп л і 
строении, новая нашивка на [ 
кап обеспечена. 1 1, поверьте мне. 

рядового продвинуться в надрав- 



Еще раз перечитав подзаголовок, 
вы поймете, какой тип времяп- 
репровождения по праву счита- 
емся самым распространенным 
занятием н Шйеіапй Отчего-то 
разработчики решили, что мно- 
овкиерадвд- 
і сусликами и крысами 
способны развеселить играющее 
население. Стоит ли говорить, 
что они переборщили. Шаіу сту- 
пить нельзя — обязательно на- 
рвешься на агрессивного светя- 
щегося грызуна. Вообще-то, за 
такие проделки полагается чуть- 
чуть расстреливать и немножко 
вешать. Хотите верьте, хотите нет, 
] іо утомляет ді іко — особенно по- 
началу, когда команда состоит из 
недорослей, неспособі шх в уі юр 
застрелить крысу из пистолета. А 
мелких стычек здесь предоста- 



>■ -рула іс 
го поражения в 
везли — весьма непроститель- 
ное- упущение. Очень, знаете, не 
хватает какой-нибуді 
сильной базуки 
завалящей гранаты даже х 
ло бы — закинул в пещеру 
рямн, отсиделся за углом, а по- 
том спокойно совершил сбор 
трофеев. Нет же — на любого, 
пусть самого невзрачного, вра- 
га првдется потратить времени 
не меньше, а то и больше, чем на 
какого-нибудь авторитетного 
супостата. 

мир случайных чисел, 



Отрадно, что ТОшеІапсІ — иіра 
ммоіоіраниішпиапальбсиомп- 
шеням не зацикленная. В нали- 



псн. і 'крякающий люд. пудь то 
мутировавшие детишки из мест- 
ного пионерлагеря или дород- 
ный проповедник из Церкви 
Грибного Облака, встречает ваш 
отряд по одежке; чем больше на- 
шивок, тем сильнее уьажіют. II 
торговцы ведут себя приветливо, 

га прилавок самые убойные 



;:■ 'Л..і\'іі' 'Н: 
практически за закрьпъіми две- 
рями и почти без участия со сто- 
роны игрока. То есть какая-либо 
анимация отсугствует в принци- 
пе, по экрану бегут 
ные сообщения, 
раем, кому и каким именно пред- 
метом сделать больно в следую- 
щем рауі [де. [''сап выбі рать і іе і і:з 



побочные задания, 
подопечной ко- 
манде набраться ума-разума и 
денег-дребеденег. Все ж таки ад- 
венчура, не морталкомбат. А не- 
которые решения так и вовсе 
смущают еж кгй неожиданностью, 

Мапіас Магйіоп. Вот скажите, по- 
чему персонаж, у которого за 
щекой гремит пригоршня леден- 
цов, запросто может разгуливать 
там, где его лишенный (видимо, 
за плохое поведение) конфет то- 
вар! іщдаіи ю уж сложил кости? 
Общение с окружающими пер 
реализовано самым 



разом: они гокорял. мы допра- 
шиваем. Точнее, задаем интере- 
сующую нас тему, внимательно 
речи собеседника 



в комаіщную строку. Этот при- 
ем, как вы помните был реали- 
зован и в Раііоиі, но практичес- 
.Неприжил- 



ваться и обнаруживаться. Ска- 
жем, однажды наш отряд полу- 
чит возможность совершить оз- 
накомительную экскурсию по 
идиому из легендарных убежищ 
— это еще куда ни шло, но объяс- 
ните мне, почему вторым дос- 
тупным к выполнению квестом 
в ЧСакіеІапб является игра в сан- 
техника — починка водяного 
фильтра? То есть, наоборот, по 
каким причинам в КаІІоіН нас 
принуждают заниматься все тем 
же неблагодарным делом — по- 
иском запчастей для водоочис- 
тных сооружений? У разработ- 
чики совершенно отсутствует 
фантазия или имел место быть 
приступ амнезии' Можно, ко- 
нечно, предположить некото- 
рый заговор. Вроде как все это 
неспроста, никоим образом не 
случайно и является верным спо- 
о >бом затроі іуть нежные струны 
в чуткой душе престарелого иг- 
ропоклонпика. Если да, то, не 
скрою, им удалось, и неоднок- 
ратно. То андроида, найденного 
на заброшенной фабрике по- 
зволят отреставрировать, а то 
КесІ Кусіег'а покажут. Того само- 
го, чей призрак неоднократно 
являлся поклонникам серии 
РаІІоиі. В Ѵазіеіаші он вполне 
реален и весьма свиреп - навер- 
ное, потому что работает охран- 
ником в упоминавшемся выше 
пионерлагере для мутировав- 
ших подростков. 

Сами видите - дежа-вю круп- 
ным оптом. Ваш разошедшийся 
рассказчик не может прервать че- 
реду еж и іх воспомппаі шп 1 1 ведет 
себя как глухарь на току. I Іаруша- 
ег то еегьрстламс] и самым безот- 
[ образом, Ноэтане- 
! лучших побуждений 
— вдруг кто-шгбудь захочет оку- 
нуться в атмосферу ш іетядері юго 
будущего? 
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Я— ДРАКОН 

КРЫЛЬЯ, НОГИ... НО ГЛАВНОЕ — ХВОСТ! 




Господин ПЭЖЭ 

разу скажу об этой 

не знает. Вообще. 
Ее делали в полной 

, на саморекламу, причем уже 
чти доделали — прежде чем 
кизііть.ІІтеѵісфипмып звонок, 
і [гласивший меня на смотри- 
і, был первым и пока един- 
жвРоссип.такпза 
эиехав в современ- 
эис, затаившийся за 
а улице Сурикова, я 
бросил первый взгляд на мони- 
тор—и забыл обо всем. Там ве- 
іі крыльями и 




выгибал шею ОН. 

ДРАКОНОЛОГИЯ 

В КАРТИНКАХ -^ШЯЯШ 

Когда мне впервые сказали, что 
отныне я дракон, потребовалось 
немало времени, ч тобы полнос- 
і. Привыкнув 
«,лучницей 
л ігрочпмп двуногими без перь- 
щ я все время так и норовил 
ззять в руку палку 
гонце концов, веді 
щ когда первая обі 



л;! :-іту самую нал ку. нее опаль- 
ные начали прудиться. А здесь... 

полета над бескрайней горной 
ложбиной, заросшей деревьями 
до самого горизонта. Размерен- 
і ю машут крылья, свободно сви- 
сает длинный чешуйчатый 



рОВЯТ СОМКНуТЬСЯ у Кі 



ншпѵдь 

Вячеслав ПИСЬМЕННЫЙ 
(далее В.П.), идеолог и руково- 
дитель: "Про драконов можно 



ОСОБЕННОСТИ 




говорить часами. Мало того что 
драконы приносят удачу, дра- 
кон — это не просто миф. это 
мощный архетип. То бишь не 
просто ценный мех, но еще и 
тысячелетиями "раскручивае- 
мый" персонаж. Невероятно, 
почему при этом никто до сих 
пор не догадался до идеи ком- 
пьютерно]'] ролевой игры, глав- 
ный герой которой — дракон... 
Да, был Огакап, но тот дракон 
все-таки исполнял скорее обя- 
запіюаи средства передвиже- 
нии. Тогда как у нас — самая что 
ни на есть настоящяя, абсолют- 
но огнедышащая зверюга. Не 
какой-нибудь слабосильный 
маг, худосочный эльф или ту- 
пой варвар, а реальный такой 
"парень" — крылатая машина 
смерти. Живое воплощение 
силы, могущества, власти и, в то 
же- ьрсмя. мудрости". 

Надо, нпрочем, оговориться: 
драконы бывают разные. В пер- 



: фьп.иые ре- 
активно машут : 
Крыльями, пышут 
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Ни ШНиСТсТЬДЫ^ЖСЧкЮПаДС- 

решію-друіую, зато сравнитель- 
но легко покупаются на подач- 
ки в виде девственниц. Средне - 
искоиые рыцари считали своим 
долгом и величайшим дек тпжс- 
нием прикончить дракона 
крупнее {.легенды о короле Ар- 



оргии, о 



ция). Библия, между прочим, 



сильно бьется в коггях. поі шмая. 
что от НЕГО не отвертеться. Сла- 
дострастное удовлетворение чи- 



сосуд с древш ІМ В! Ші >м. я і к іД! і 1 1- 
маю бьющуюся тушку повыше и 
вгрызаюсь в нее, стараясь пере- 
кусить яремную вену (и где она 
только находится у этой зеіеі юй 
дряни...), чтобы не упустить ни 



цо 

нис (Рігс Вгеаігі), ра- 
ботающее вблизи, и 
атака для дальних 
расстояний — пле- 

юн (Иге Віаа). Зверь 



сі:і іп краспьп'т ,'і[Хікоі і _'\ік жх г п пт 
сиса прочно связал в народных 
кропаниях драконов как вид н 
лично Сатану. 
Но, несмотря на заметное со- 

весьма бронзо-красноватый, и 
крылья немалые), 
меня превратили 
китайского дракона. Доброго, 
мудрого, набитого под завязку 
магией покровителя плодородия 
и процветания. Вообще говоря, 
азиатские драконы, обладающие 
всеми этими очаровательными 
качествами, должны быть боль- 
ше похожи на змей, а летать обя- 
заны не с помощью рудпмеі пар- 
ных крылышек, а токмо посред- 



В.П.: ■"■)Тп ѴЖС рСЗУЛЬТаіЧ 
ЦСПДѴрЫ: ІПІСрі:: ІіфСіѵД "■ 

был еще реалистичнее, и 
стороны ле 
ные ошметки МЯСА, уборщице, 
случайно увидевшей это, сдела- 

продать нужно, а кто ж такое ку- 
пит в наши дни..." 

ко брызги КРОВИЩИ, а труп 
политкорректно исчезает в пас- 
ти целиком. Да и вообще: еда не 



но чернеет, дергает- 
ся иумирает. Отлета- 
ющие от него ци- 
ферки здоровья 



черного. 

Между тем вокруг 
ошутимо смеркается. 
Моя тень теряет чет- 





го масштаба, и горы трупов, ко- 
торые предстоит организовать 
по дороге, не вместятся даже в 
мои необъятный желудок 

Поэтому па следующей зеле- 
ной каракатицей решаю потре- 
нироваться іиіскусстпсбарбшо. 

і дракону, нали- 



гр.:;.: !..: !■■/■:. ■ 

тысяч звезд — предмет особой Зато "клоками повиснуть па су- 
]'п|:)дог['и программист' л;, а Сол ка.ч дѵб< иГ снегу здесь явно не- 
нце, во всем блеске заката нече- сложно: этих самых дубов неве- 
заюіцес за горизонтом, оставля- роятно много. Да и прочих 
ет за собой луну, желтеющую объектов — камней, зданий еіс. 
сквозь многослойные облака Разнообразие на поверхности 
(еще один предмет особой гор- царит просто неописуемое, 
дости), как 

Пушкину. Великолепных ковров 
снега, блистающих 



Хотя наряду с горами, 
пустынями и степями планиру- 
ются и студеные ландшафты. 




По не будем отвлекаться. Я лечу 
над землей, считаю деревья и в 
очередной раз сбиваюсь со 
счета, вдыхаю чистый г.оздух. п 

водит меня из нирваны. Бурчит 
по двум причинам: банальный 
голод и накопившееся внутри 
пламя. С первым просто. Вон 

тивное. Не очень вкусно, зато 
калорийно. 

В.П.: "Кайф от охоты на убега- 
ющую дичь простыми словами 
не передать. Ведь дракону нуж- 
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інониднош экраис'.Мис вы- 
и слѵжсб: то ц]](.|к-ркл- .] пі ■■ 
ши, как она во время особо 
к битв в окрестностях 
городов ШКШНО подрастает до 30 
тысяч, да и в обычное время оби- 
тает где-то в районе 15-20. 



Но смотрится еще богаче. Допро- 
сы программистов с пристрасти- 
ем показан і, что в каждой подси- 
сгеме,тни>іосіксіроены уровни де- 
и (ІШ), так что любой 
і (самландмиф^всеобъек- 
пем, монстры, короче, все, 
ть в штх)гшві юн абсолют 



Отдельно стоит сказать о тер- 
раморфинге. Согласно общей те- 
матике игры, его просто не мо- 



удачсі іш от игрока. И практичес- 
ки каждая область, где проходит 
игра (а ОНИ бывают до десятка 
квадратных километров), про- 
сматрі гаается. і іасколько позволя- 
ют горы, — весьма и весьма дале- 



волшебный и омерзительно 
мощный, даже его взрывчатые 
плевки вполне способны замет- 
но попортить пейзаж, а уж если 
он разойдется п применит какоГі- 
нибудь из 60-70 видов магии 
(лично я видел десятка полтора- 
дв;і. по наблюдал и т;іблнчку, где 
все остальные былі 1 1 ісрсчпслеі іы 
и отсортированы по типам и 
классам), это чревато чуть ли не 
псе. [сі іскон катастрофой. 
Дмитрий ЖУКОВ (далее 
ДЖ), гейм-дизайнер: "Умений 
много. И, что особенно прият- 
но, в процессе прокачки они 



:■■ і. ['іріі :ч[Ч-^і КарІ 

т тормозить. Об 



едувд- 



пятно, гог-оріпъ рлноваго. опт 
мизация еще в процессе, но уже 
сейчас 700-мегагерцовый процес- 
сор с ОеРогсеЗ и 128 мегабайта- 
ми памяти вполне прилично 
справляется в режиме 1024x768 
(около 20 РР5) и отлично - в 
800x600. Программисты мамой 
клянутся, что все станет еще шус- 
•ірее, оп пімнзируется под все нз- 
вестные процессоры и будет ра- 
инами, 




Зверь очень 
правдоподобно 
чернеет, дергается 
и умирает. 
Отлетающие от 
него циферки 
здоровья плавно 
меняют цвет от 
зеленого до 
красного, а затем и 
до черного. 

разных драконов. Начи- 
медленного и неповорот- 
богатого на хиты и 
рожденные агакп, п заканчн- 
быстрым, точным, слабым, 
■ крепкой шкурой, пли аб- 





фп зі іч ее кому 

всегда 

и всесторонне развитому 
индивиду". 

Іідсолопіческая сторона выгля- 
дит та к дрл кон. в отличие от, ска- 
жем, волшебницы из Эіапіо II, не 
должен мучптсчыютреіптровать 
сюи заклинания, вьш ім.ш і о них 
последние іфохи, они просто по- 



виде. Зато, дабы баланс 
радал, перед 
каждый спелл надо зарядить (а 
это небыстро и, разумеется, зави- 
сит от его мощности ). і Іо уж ког- 
да зарядится... Дракон — зверь 



трясения. Все э 
нально вредит врагам, но и дей- 
ствительно перекраі тает карт; . 
монстрам придется обходить 
пути препят- 
з поможет лучше орга- 
оборону города 7 '. 
!м, о городах — чуть 
гака — о монстрах (ка- 
і/КРС без монстров!). 
ДЖ: "Кроме того что их мно- 
го 1 1 о! и і р;ізі іыс, хочется сказать, 
что многие из них наделены оп- 
ределенными специальными 
способностями. Например, ги- 



ДЖ: "Вообще, і 
граниченные в 
стро летать, станоні пъся і іеві іді !- 
мым. н:ісылать на врагов болез- 



мертііы.ч :! ііЫЖІІ- 
гать живых, высыпать монсіров 
себе и городу на подмогу, орга- 



умеют отравлять 
жертву ядом. Шаманы Веяеп- 
КШсг'ов лечат своих соплемен- 
ников. Летающие медузы могут 
по своему желанию становить- 
Конечно же, у 
ареалы обитания, 



головы недоброжелателен, по- 
рождать горы, телепортироватъ- 
ся„, Куча возможностей — боль- 
ше полусотни спеллов. 

А одна из самых достойных 
внимания вещей в игре — тер- 
раморфинг. Причем не только 



дшафта (остающиеся от неболь- 
шнх нзрьшов воронки), но и та- 
кие внушительные явления, как 
вулканы, извергающие из себя 
огненные обломки скал, глубо- 
кие провалы, каньоны и земле- 



(не без участия дракона) стало 
слишком мало жителей, "доб- 
рые" соседи поспешат прийти и 
отстроить свои логовища на но- 

Поскольку пгр.і происходит в 
трех измерениях, > 
монстры не просто полза 
метре над поверхностью, і 
ВіаЬІо в его клонах, а 
но парят, где вздумается, нагло 
игнорируя все попытки закрыть 
им дорогу терра морфингом. Бо- 
лее того, взрывчатые заклина- 
ния, ударяясь о землю, повреж- 
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летающих, увы, не достают — 
приходится точнее целиться. Да 
еще и деревья им, гадам, стрелять 
п (лично ме; і)і регулир- 
й задуматься о веч- 
ном именно подлые летуны). 

Одно обидно: камера до ужа- 
са свободна, ее можно повора- 
чивать и двигать как угодно, и 
простейшие соображения 
прагматизма диктуют необхо- 
димость видеть как можно 



і уж враги — во- 
обще мухами, И вся их много- 
полигональная красота (за- 
метная на скриншотах) стано- 
вится почти не видна. Но мне 
клятвенно обещали, что эту 
досадную неувязочку попра- 
вяти волю прагматизму давать 
не будут. 



В.П,:"Назгаппс(.трап]юе^.Ѵ(;пі- 
вена Кинга есть одна малоі шес- 
тиая книжица — пс традицион- 
ный ужііспіЕС :! классі іческая фап- 
гсл і сказка, которую он написал 
данным-давно л/и своей дочери. 

"ТЛіе Еуе о? (Ііе ТЩрп*- А у нас 
игра слов: "Тле I оГ [Ііе Ога^оп" — 
то есть не "Глаз Дракона", а "Я 
Дракона". Красотища. На 



дому ясно, о чем игра... 

На самом деле то, о чем игра, 
- пока секрет. Известно только, 

козни темная волшебница, а дра- 

себе, а с помощью ушедших к 
подполье добрых магов. 

Зато ясно, на что она будет по- 
хожа. Управление — почти как в 
любой асііоп/КРС, с поправкой 
на трехмерность (простой клик 

ремещение мыши вверх-вниз - 
"лети сюда и поменяй заодно вы- 
соту", причем і 




драю: 'Ну команду і 
режиме а-ля Маігіх, вращая га- 
меру куда угодно, как схлестнут- 



Как обычно, надо набирать 
опыт, прокачивать умения (при- 
мерно десяток типов, большей 

зические характеристики, — ско- 
рость, здоровье, скорость зарядю і 

В.П.: "Помимо ролеюй состав- 
ляющей мьірсш:ілііы;сп"шиігру 
небольшой практический эле- 
мент. Глобальная карта местнос- 
ти поделена на локальные участ- 

кі і рати ічі і( )Гі велі ічі и іы. Клвдый 
участ ок (Агеа) изначально кишит 
монстрами и их гнездами (Іаігз), 

...поставить на 
паузу, отдать 
дракону команду и 
наблюдать в 
режиме а-ля маіпх, 
вращая камеру 
куда угодно, как 
схлестнутся 
магические силы. 

При этом, несмотря на нашу от- 
кровенную ориентацию на 
асііоп-шрокон, задача не сводит- 
ся к банальной "зачистке 7 ' 
і ют [ На каждой Агеа необходи- 
мс 1 1 шт! ] о іеі ц і.ілы іо об< >зі іачеі і- 

кие сшювые линии. Именно эта 
точка і гаиболее благоприятна для 
заселения людьми, именно здесь 
вы сможете воздвптпѵтъ город. 
Сначала — небольшой. Этот го- 
родок вряд ли сразу сможет сам 
эффективно противостоять ата- 
кам монстров. Понадобится наша 
і юмоіць. Но со времет ісм (точі іес, 
с умерщвлением определенного 




гам все происходит само по себе. 
Жизнь идет своим чередом. 
Просто надо периодически 
участвовать в борьбе горожан 
против всяческих злобных 
тварей..." 
Любопытна и "глобальная" 

выкание у темных сил игрового 
пространства. Начинаем мы в 
пасторальной лощинке разме- 
ром в сотню гектаров, с пасу- 
щейся относительно безобид- 
ной дичью и без особо наглых 
захватчиков. Кормимся, отращн- 

летим в следующую область, что- 
бы построить там своп первый 
город и помогать ему, пока не 

таких областей около дюжины, 
причем выбирать следующую 
можно самолично, просто зале- 
тая в псе. А в і іачалс кажді іп вдут 1 
злые боссы, готовые і ірикончі іть 



любого заглянувшего к ним "па 
огонек".,, И области все растут, 
растут, достигая к концу игры 
полугора тысяч гектаров. 

В.П.: "Ргітаі, слово из названия 
пашей компании, суть "перво- 
бытный", "первопричинный", 
"дикий". Это возврат к истокам. 
Мы постоянно пребываем в по- 
иске и анализе первопричин: 
зачем вообще люди играют в 
игры, какие люди — в какие... И 
почему играют именно в эти 
игры, а не в другие. I 
для многих 2 
ракт! іые, фі ьт< ісофские вопросы. 
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ЖИВЕШЬ ТОЛЬКО ДВАЖДЫ 



Разработчик 

Іппегіоор ЗтшЛс 



1 к;ік вы можсче узнать і 
запрошлого номера, е 

[ ікт ■ Петербург 
местным, в чем правда и в чем 
сила, а Дэвид Джонс фаѵШ 
Зопез), главперсонаж только 
что объявленной Іппегіоор 
Рго)есг 101 2, отправляется по 
срочным делам в Сибирь. 



ВЕСЕЛЕЕ РАССМАТРИВАНИЯ 
выражения вражеских щщей 
сквозь оптический прицел 
снайперской винтовки Дршу- 
нова может быть только удав- 
ление рояльной струной. Две 
притягательнейшие игры, вы- 
ездившиеся десантом в конце 
прошлого года на наши сак- 
ральные обложки, дуплетом же 
обзавелись анонсами офици- 
альных енквелов: герои I [іпшп 



прошлым: 
помимо России, сюжетная ли- 
ния игры обещает устроить нам 
турпоездки по Ливии и Китаю с 
такими аттракционами, как 
привычные по оригинальной 
игре взломы военных баз, пиро- 
: буйства и ц. іка:и 
фаршировка личного 




ІІО СоОпШСППЯМ с мест. 

будет плотно увязан с контра 
бандой огнестрельного оружия. 
От себя намекнем, что упомяну- 
тые в пресс-релизе страны 



ройства АК-47 
— а все характе- 
ристики оружия 
в игре тщатель- 

зом будут ско- 
пированы с 
орш-шшов 





венным интеллектом террори- 
стов: как мы помним, в ориги- 
нальной игре последние не ут- 
руждали себя попытками 
скрыться от снайперского 



дом разбирались с их подель- 
] іі 1 і;ам п. Говорит управляющий 
директор Іппегіоор Хеннинг 
Роклинг (Неппіп§ Кок1іп§): 
"Врагов вы просто не узнаете. 
Они будут действовать орга- 
группами, иод- 
приказам старших 



знеря. по всем правилам нг>си 
ного искусства". 

Модифицированному движку 
от Л5Р-І.С.І. к моменту выхода 
сикнела. между прочим, непол- 

стрии срок астрономический. 
Чтобы достойно справить юби- 
лей, девелоперы обещают еще 
более диких размеров откры- 
тые пространства (год назад 
наши обозреватели в попытках 
уткнуться носом к край некото- 
рых кара первой игры клали на 
клавишу "вперед" книгу Чарль- 
за Диккенса 'История Англии 
для юньгх" и уходили пить чай 
— все безрезультатно). Обеща- 
ны пустыни, тундра, разнооб- 
разные погодные эффекты и 



Кроме того, анонсирована 
такая сомнительная новация, 
как более частые переключе- 
ния камеры в мистическое 
"третье лицо": если помните, в 
Рго)ес[ ЦЦ такое случалось 
лишь вовремя наших манипу- 
ляций с компьютером и ис- 



ле будет чаще - 
разработчиков, 
плотнее идентпфпці і роваться 
с персонажем. Больше внима- 
ния будет уделено межмнееп- 
онным видеовставкам — хотя, 
если вы меня спросите, — пос- 
ле полетов на истребителе в 
первой ПОЛ. пае уже трудно 



Р.5. Новомодных поездок и ав- 
томобилях, как в Орегаііоп 
Иазгіроіпі, Наіо и еще полудю- 
жине анонсированных игр, в 
Ргоіесг І.С.І. 2 не будет. И не 
просите. 

Р.Р.5. Как можно заметить из 
служебной информации об 
Игре, Іппегіоор расторгла кон- 
тракт с Еіаоз и теперь пребыва- 
ет под от игры к игре крепну- 
щим жилистым крылом 
Согіеігшіеге. 
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наконец-то и у нас 
будет своя 
подпольная 
литература. Без нее 
не обойтись. Не 
секрет, что время 
от времени в 
темных уголках 
Земли 

самозарождаются 
игры, которые не 
поддаются 
публикации. Также не 
слишком большая 
тайна, что 
некоторые из них все 
же издаются каким- 
нибудь слепым 
публикатором и 
тогда изданию не 
поддаются уже 
рассказы об этих 
играх: скриншоты 
запрещают по 
цензурным 
соображениям, 
рейтинги — по 
причине 

аморальности. А 
что за текст без 
рейтингов и 
скриншотов? 



Маша АРИМАНОВА 




а игрой Ошипа 
МогЪиз С-гаѵік 

[1іе§ате.сот) я С 
вожделением на- 
блюдала с самого 
ее :(,ірі іждпшя в мозгах создате- 
лей. Она представлялась мне 
идеальным объектом для экспе- 
римента. На картинках — 
аілошь обнажешш натура. Но- 
востной отдел доверительно со- 
общал мне, что опубликовать их 

лагал адрес "хорошей типогра- 
фии". Когда вскрылась демо-вер- 



XXX 



ИГРА, которой нет 



худшпп квест. когда -лиоо со- 
зданный на этой планете, а наше 
издание такими принципиально 
не интересуется. Полный вари- 
ант добавил массу острых впе- 
чатлений, В общем, сказать есть 
о чем. Как жаль, что вы никогда 
не услышите о МогЬия Сгате, не 
увидите на страницах нашего 
журима ни радарной новости о 
нем, ни первого взгляда, ни пос- 
леднего... Впрочем, почему не 
увидите? Вот как это могло бы 
выглядеть... 

#3 2001. ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 

ЗНАМЕНИТЫХ 

ИТАЛЬЯНЦЕВ 

Жил-был в Риме нищий худож- 
ник Паоло Серпиери (Раоіо 
Г.Іешегі Ятріеті). Родился он 29 
февраля 1944 года и детство 
провел в Венеции. В 1981 году 
он взял и создал комикс с 
[Щ'пжсшцинеДруунс.се 
вых друзьях и нестандартном 
образе жизни. После чего С 
іінерп прославился и разб< 
тел. Фактурная Друуна — тс 
ко прославилась. 
Жесткие (эвфемизм) графи- 



должен уже в апреле, 
ко кто-нибудь их не 
Впрочем, все не так уж страш 
но. Мрачная фантазия знал 

ТОП") ІІОріЮрікОІі.ІЛЬШЛК.І 

лила пустынный мир Друуны 
демонами п чудовищами, п 
ком окружении можно со 
рить очень даже 



манду преданных разраб. а 
ков — и я сама его сотворю! 

Наши итальянские корреспон- 
денты сообщают, что МісгоісЬ 
подкупил оригинальный подход 



шг.і.псіі Ссрпиерн имею'] не 
ма чувственную природу. И по- 
тому остается только дивиться 
смелости публикатора МісгокЬ 
(^д™.тісгоісІ5.сот), объявив- 
шего о намерении издать квест 
Ошипа: МогЬиз Сгаѵіз. Разраб; 



пин Апстаііса (Чгатѵ.аі 
гіса.сот) и Ва§Ьеега (^удѵ.Ьав 
Ьеега,сот) по мотивам тс 
мого эропгческого (эвфеі 



действие квеста будет развора- 
чиваться не снаружи Друуны, а в 
ее мозгах (совсем как в грядущем 
фильме ТТіе Сеіі с Дженифер 
Лоиез). Которые, наверное, не 

гов придумывал и рисовал ее 
одаренный Серпиери... Хотя 
лично моим самым любимым 
автором комиксов навсегда ос- 
танется Алан Мур (Аіап Мооге). 

Р.5. Когда не верстался номер: 
Місгоіскч сообщила всему бело- 
му свету, что у ее подопечных 
пока что вышел "интерактив- 

му дата выхода МогЬик С-гаѵін 

осень этого года. Ха-ха. 

#9 2001. ПЕГАС 
НЕ СОСТОЯЛСЯ 

Знаете, "Первый взгляд" на 
квест Ошипа: МогЬия Сглѵѣ (мы 
не писали об игре в *3'01) мо- 
жет и должен попробовать со- 
чинить в своем любимом тек- 
стовом редакторе каждый чита- 
тель Сате.ЕХЕ. Из чисто 
спортивного интереса. 

Просто люди из Ва§псега 
(№ч™Ьа§Ьеега.сот) и Аг(е- 
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кішгда не виде.'!]] шмпыотер- 
ных игр, Это не полигональные 
модели. Это не отрсндсренные 
декорации. Это не анимация. 
Да! Это еще и не квест. Это си- 
мулятор травления весьма за- 
метной девицей по имени Друу- 
на. Очень сложный, комплекс- 
ны;'! спмулятор. Маневрировать 
большим телом Друуны не про- 
ще, чем управлять орбитальной 
тнці іей і ші і речным буксиром. 
И если все звезды журнальных 
обложек так чувствуют себя при 
ходьбе, если им нужно і ірі сіагать 
такие усилия, чтобы развернуть- 
ся на меае, если их комплект ія 



зопасно передвигаться вблизи 
стен и твердых предметов, то я, 
худенькая блондинистая шатен- 
ка, им искренне сочувствую. 
Самое страшное, что, по за- 



крепи МогЬш Огаѵіь ' 
придется пригибаться и прыгать, 
уклоняясь от неведомых опасно- 

назвать такое "супердвижком 
Реі>аю". ума ни приложу. 

Квеста, судя по всему, не будет. 
Ну а куда подевался целый "ин- 
терактивный фильм'' из трех- 
мерных роликов? Куда же ты 
смотрела, глупая Місгоійи? 



того чтобы в этом "После- 
і взгляде" получить свои 
? рубрики "Начните 
чтение", "Рейтинги" и "Мнения 
об игре", вам придется воору- 
житься ножницами, вырезать 
соответствующие кусочка і етра - 
ницм и наклеить их на большой 



Получивши: 
разработчик 
Апеігшіса и Ва§пеега квест 
Огшпа: МогЪш Сгаѵік (мы не 

просмотренный мною фильм 
Тпе Сеіі ("Клетка"). Ну, все эти 
необузданные спецэффекты в 



обильных трехмерных роликах 
(все-таки игра занимает рекор- 
дные в наши времена шесть дис- 
ков): путешествия сквозь мозго- 
вую кору, картинно лопающие- 
ся пузырьки нспромеднаторов... 
Мы угнездились глубоко в голо- 
ве писаной Паоло Серпиери 
(Раоіо Еіешегі Зегріегі) красави- 
цы Друуны и не собираемся зал- 
милую головку покидать. 
В руках талантливой компа- 

извела бы самую' настоящую 
революцию. Мы странствуем не 
в пространстве или но времени, 
мы путешествуем по ПАМЯТИ. 
1 2 отделов коры головного моз- 
га содержат картины жизни 
Друуны: надо сказать, это была 
та еще жизнь! Некоторые лока- 
ции совпадают, но память — 
инструмент не точный, одна и 
а а же картинка в разных воспо- 
минаниях может различаться в 
деталях. Объекты можно пере- 
носить из одного отдела в дру- 

фрагменты, 
навлнвая общую картину, от- 
крывать тайные ходы в отделы, 
до того недоступные. Жаль, что 
разработчики распорядились 
ресурсами 
бездарно. 
За графику я бы МогЬик 

Сложности нет, звука м музыки 
я не заметила (даром что ком- 
позитором работал некто Анд- 
рса Виаларди (Апагеа Ѵіаіагсіі), 
сюжета тоже, а насчет управле- 

Ре§азо по-прежнему ниже вся- 
кой критики. Но вот декорации, 
по которым ковыляет Друѵпа, 
словно Тарковский (простите) 
подбирал. В самом деле, все хо- 
зяйство МогЬиз Спіѵія страшно 
напоминает внутренности забро- 
шенной электростанции. Это са- 
мая реалистичная ржавчина на 
трубах, что мне доводилось ви- 
деть в квеспв. Где-т 




Но квеста Ва§Ь 
АпстаСіса так 
чаюсь, на всем белом 
кроме меня, ни одног 
ка, который дал бы себе труд 
пройти Ошипа: Могоня СгаѵІ5 
до конца. Просто потому, что 
здесь в общем-то нечего прово- 
дить: ловушки, обширные лаби- 
ринты, еще ловушки, еще лаби- 
ринты, которые никуда не ведут. 
Интересность - десятые доли 
единицы... Записанные на видео 
персонажи и унылые зомби, от 
которых нужно убегать, дей- 
стві іе і іс разі юобразят — даром, 
что управлять Друуной по-пре- 
жнему сложнее, чем парусной 
шхуноГі. К тому же по сравне- 

Серпиери игра просто порази- 
тельно стерильна. 
А вот что пишето МогЬш Сгаѵія 
корреспондент, 



Серпиери (вы тс 
на женщину с уничтоженной 
кислотой половиной лица или 
: щупальцами!). Жаль, 
искусства не игрового... Но 



РА Так как "Последний взгляд" 
на игру Ошипа: МогЬия Сгаѵіз не 
был опубликован мной на обне- 



<і ііріічтенпп данные стра- 
>і следует уладить шжѵрна- 
кечь и развеять і ю ветру. За 



смертельные ло 
вушки, а под ногами валяются 
гнутые куски металла, птичьи 
клеткі ], і іодіш іппнки — все то, что 
очень точно именуется ярким 
словом "хабар". Отличный квест 
мііжпипыло сделать! 



произведение 
искусства, сме- 
лое и револю- 
ционное, пол- 
ностью аутен- 
тичное духу 



] Па. 
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В последнее время 
игрокомпании 
практикуют для 
анонсов новых 
продуктов крайне 
экстравагантные 
методы: так, 
первое упоминание 
о новом 
космическом 
шутере і_иса5Аг[5 
содержится в 
дополнительных 
материалах к йѴО с 
фильмом "Эпизод I: 
Фантомная 
угроза". Следующим 
логическим шагом 
будут, конечно, 
анонсы игр, 
выполненные 
посредством 
запущенных в море 
бутылок со 
свернутыми в 
трубочку пресс- 
релизами. 



РОМЕРО В ВАШЕМ 
КАРМАНЕ 

СИЛА "РАПИД", КЛО(У)НЫ И СУДЕБНЫЕ ДРАМЫ 



раткое видеоші- 
тервью с сотрудни- 
ками ІлсазАгй 
(т™іися5атЬсот), 



Сіопез ведется в течение уже по- 


целый 5СагГі$>піег аж на три 


чти полугода, — на это указыва- 


платформы) - в таких услови- 


ет и полученный нами только 


ях анонс игры более чем за пол- 


что официальный пресс-релиз. 




Игра увидит свет день в день с 


немапосказ;г]ъ;і]обіх'.)і;)телііП( - 


премьерой э\ и іческого клонопо- 




лотна в мае-2002. Единственная 


' Так, с самого первого взгля- 


формальная причина того, что 


да на концептуальный арт 



шіадени- бросается н глаза общий неьы- 
ілонки, а разительный и, нзшшнте. ио- 
не в формате официальной но- человечески стремный вид ле- 
воети, проста: на сегодня ]ес!і тательных аппаратов. Куцех- 
магПоіікч' именно так это воетые корявые уродцы из дс- 
называстся) является Р52-экск- шевых мультсериалов, одним 



недр бонус -диска, свидетель- 
ствует о том, что начало строи- 
тельства космосимулятора по 
мотивам Еріюсіе II: Апаск оі [пе 




примере Магіідіиег, почти со 
стопроцентной вероятностью 
является временным явлением. 
То есть, заглянув к середине 2002 
года на ХЬох в виде 5ресіаІ 
Ееііііоп, ]5 рано или поздно дох- 
ромает и до персональных на- 
ших с вами компьютеров. 

КЛОУНЫ-УБИЙЦЫ 
ИЗ КОСМОСА 

Все это любопытно еще н по 
следующей причине: посей мо- 
мент Ерізосіе II покрыт непрог- 
лядным облаком страшенной 
тайны. Мы не знаем даже, какую 

космобаталии (чей мизерный 
объем в Ерікосіе I, впрочем, не 
помешал ІжазАгі;. рассѵпопнть 



короля кл намять Классичес- 
кой Трилогии — хочется уже, 
чтобы Дарт Спднус поскорее 
казнил их дизайнеров через 
дистанционное удавление и 
производ- 
Тіе-серии. 
Ко всему прочему летабсльпые 
корабли ]5 носят ультрадеге- 
нератские названия 2оотег, 
ЕгееГаІІ и Наѵос. Лично я за 
штурвал такого не сел бы ни 

Іаііе один серьезный ѵдар и гп- 
лову и второй, пожалуй, по мощі і 
после объявления Силы резуль- 
татом деятельности кровяных 
паразитов полихлорианов в 
"Эпизоде Г: вЛ5 вы впервые в ис- 
тории "Звездных войн" получи- 





іческих боях. Еогее 


Ііёптіп§ — 


враждебные ітнло- 




я последних чувств. 


Г' та- '•Ьісііі 


- и вы обо всем до- 




и. Самый забавный 




явленных наесгод- 




ся Еогсе геПех: его 
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т:р;іфі 

шей пародийной клоунадой, 
что на его фоне увлекательные 
похождении ДжДясБ. и . 
ки Дарта Вейдера покажутся 

СО РОСКЕТ 

Жизнь после Оаікагапа и 
Лшісіігпіюх, кік мы знаем, не была 
для Ромеро ОоЬп Котего), Тома 
Холла (Тот НаІІ) и КіИсгеек майс- 
кпмлуго.м: Еккй №\лѵ.ск.іачішег- 
асііѵссот), размашисто пере- 
крестившись, своими руками с 
\ руч том свернула 
Іоп 5югт ЕЫІаз ] 
шейку. 

пластырем наиболее : 



[ришла 
тудии(а 

го ресторана со стриптизом, 
:и бы подумать) 
Мопксуяіопе Сіатез (дтѵтстоп- 
кеузюпе.сот). Что любопытно. 

ведает 

Брайан Мун (Вгіап Мооп), быв- 
ший сЫег гіпапсіаі оШссг 
Еп.адиЫс ЯшсНо* (ѵлѵѵѵ.еп.5ет- 
Ыезшсііоясот). Фокусом ком- 
пании будут игры для порта- 
тивных платформ: Роскеі РС, 
ОВС. (.іВЛ (если кто-то вдруг пс 
знает, СатеВоу является самым 
популярным игровым форма- 
том обозримой Вселенной, а 
про ОВД я расскажу вам кое- 
что поучительное не далее как 
в следующем номере). 



И р.і ір.іпотке уже пребь 
первая игра компании — 
Нурегерасе ОеЙѵегу Воу (НОВ), 
аркада типа 
ВотЬеппаа Поддерживаются 
іРа*"[, Сайіораіа и НР.]огпасіа, в 
дальнейшем игра может быть 
портирована на другие плат- 
формы... Все это, однако, подни- 
мает перед нами один любо- 
пытный вопрос. Продажа про- 
граммного обеспечения для 
КПК — дикая 
территория, обладателям 
карманных игрушек, каіслі' 



ра:л >м, ставят на крайне темную 
лошадь: индустрия, пребывая в 
медового месяца со 
мощными консо- 
лями, может повсрігуться к кар- 
манным компьютерам крайне 
нескоро (о ОБА речи нет — кон- 
курспцпя среди разработчиков 
игр для этой приставки такая, 
что уродскі і.чѵ НОВ явно не еле- 
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МИРНЫЙ АТОМ 

Рапсіеггпс ЗшШоя (лтѵуѵ.рз 
ііетіс.^шсіюь.шт) еі СЧіісІечіР, 
ЗогЪѵаге (шѵіл^шскыіѵег.сот) 
безрукие производители 
пыотсрпых игр, прямо с 
всйера отправляющихся в му- 
сорные корзины, получили 
киз (и, разумеется, полноцен 
пое финансирование) отмино 
бороны США на создание иг 
р< л ренажеров с соответствую- 
щими названиями С-Рогсе (ко- 
мандование ротон, консоли ) и 
С5-12 (командование взводом, 
ПК). Продюсером обоих про- 
ектов (играми их назвать не 
поворачиваются пальцы на 
клавиатуре) будет, по сообще- 
нию М5NВС («тпкпипЬссот), 
Роб Сире (КоЬ Зеагз), на чьей 
совести уже пребывают 
МеспѴаггіог 3 и МеспСот- 
тапсіег номер один. Таким об- 
разом, как мы видим, идеологи 
п культиваторы уродливых ша- 
гающих робобуратпп подбира- 
ются все ближе к горлу амери- 
канской армии. 

Как тут же заявил Сире, оба 
продукта в усеченном и очи- 
щенном от государственных 
тайн виде поступят в широкую 
продажу н 2002 году. 




Что любопытно, автор 
идеи, Іпясішге Гог Сгсаііѵе Тесп 
поіо^іс.ч, ііс далее какмеі 
зад отметилсяпредложенпем 
привлекать голливудских сце- 
наристов для разработки аіп 
террористических операций. - 
тренировать командный соспіе 
посредством продукции ш ро- 
пеудачипков кажется на этоіѵ 
і продол- 



тслеп (в нашей памяти, напри- 
мер, еще крайне свеж омерзи- 
тельный балаган по имени 
ІпѵісСиз — высшее на настоя- 
щий момент достижение СпгісЬ- 
ьііѵст ^опдуагс) кажется стран- 
ным только на первый взгляд: 
продираясь сквозь отвратное 
управление, несовместимую с 
жизнью цветовую гамму и об- 
щую кромешную пошлость, яв- 
ляющиеся торговыми марками 
Счііскаіѵег и Рапсіетіс, курсан- 
ты будут чувствовать себя в ус- 
ловиях, максимально прибли- 



Аіов.^нігап: всякий может. бл. 

СУДЕБНЫЕ ДРАМЫ 

Продолжаются безобразные 
ритуальные пляски вокруг без- 
дыханного тела любимого на- 
шего издателя ІШегрІау. 
Айгепаііпе ѴаиІі (^уѵуѵ.аѵа- 
иіі.сот) сообщает, что компа- 
нии Віо\Ѵаге (;та-\\-.Ыотаге.сот) 
и Рагаііах 8ой\ѵаге (уѵтѵ.рхзоГі- 
уѵагс.сот, производитель орп- 
ГЗеясет, ОечттПп 
Оеясепі Ргеезрасе) подают на 
своего бывшего публикатора к 




Іпіегріау без ведома Віо\Рагс 
перепоручала дистрибуцию ее 
проектов третьим лицам. Пред- 
ставители Рагаііах, в свою оче- 
редь. обвиняют 1 в том же самом 
Іпіегріау, его нынешнего вла- 
дельца Тігиз (чѵилѵ.іііив- 
йаглек.сот) и европейского ди- 
стрибьютора Ѵігшп Іпіегассіѵе 
(\ѵ\ѵ\ѵ.ѵіеео.ик). Если ходатай- 
ства будут удовлетворены, Нй», 
к которой перешли все обяза- 
тельства Ііжтріау, обязана бѵдст 
выплатить потерпевшим много- 

все это любопытно 
еще ы по следующей 
причине: по сей 
момент Еріхояе II 
покрыт 
непроглядным 
облаком 
страшенной 
тайны. 



гоуаііісй, которые 
те, по их мнению, недополучи- 
ли. Если можно, здесь я от ком- 
ментариев воздержусь. 

Еще одна новость из зала суда; 
по сообщению информагент- 
ства Вшіпе^ ѴСчге, суд удовлет- 
ворил иск ВІІггагсІ к киноком- 
пании Мечѵ ІЛпе Сіпета 
(іщто.пе^ѵііпс.сот). запретив 
последней в любой форме ис- 
пользовать слово "ИаЫо" и во- 

чально, напомним, №чѵ Іапе 
намеревалась издавать под та- 
ким именем производственную 
драму из жизни наркобаропов 
с Вином Дизелем (Ѵіи ОіекеІ) в 



- превью-праипца) некоей ка 
вер-стори "70 причин, по кото- 
рым вам не обойтись без ХЬох" 
в качестве одной из причин ука 
зывает следующее: "'Вііггагб пла 
нпрѵет три (еще раз: ТРИ) пол 
ряд ХЬОХ-Ж'КЛЮЗИВНЫХ ИфЬГ 

Зная свойственную играм о 
Вііггагсі продолжительной 1 
производственных циклон, мн 



энух 



треть, остается одно — только 
лечь помереть". Официально, 
однако, ничто никем еще не под- 
тверждено. 

Главдпзанпер Війпар ВгоіЬегз 
(№УѴй'.Ьіітар-Ьго[гіег5.со.ик) 
Джеймн Барбер Оатіе ВагЬег) 



■материалы к 
ЗреесіЪаІІ Агепа (5А) уже на пути 
в редакі (пю Оате.ЕХЕ и что "во- 
обще-то, ЗА занимается Эд Бар- 
тлет (Ей Вагсіеі), а я веду разра- 
ботку совершенно нового, еще 
не анонсированного проекта. 
На днях подписываем контракт 
с издателем — и я к вашим услу- 
гам*. И да, это будет КТ5. 

Индустриальное издание 
Ноііумюсі Керопег, которое я 
иногда просматриваю, сообща- 
ет в октябрьском номере, что 
Ѵаіѵе (\ѵлѵ\ѵ.уа[усюГ[\ѵаге.сот) н 
сотрудничестве с 



ть у 

ВІІггагсІ, чьи совокупные прода- 
жи игропродукции под маркой 
Г>іаЫо превысили 7,5 млн, коро- 
е боли в об- 



С1.А351Р1ЕОЗ 

Из некрупного, по важного: пер- 
вый (на самом деле нулевой) 
сентябрьски й- 2001 выпуск изда- 
ния ОШсіаІ ХЬох Ма§агіпе 
(тетѵ.оШсіа1хЬохпі:і^а7.іпе.соііі 



местила на своем сайте следу- 
ющее заявление: "Фнльмоде.ты 
не раз обращались к нам с пред- 
ложением экранизировать Н1.. 
Что вы думаете по этому пово- 
ду? Кого из актеров вы хотели 
бы видеть в фильме? Есть ли со- 
ображения по часта сюжета?..'' 
Адрес следующий тоѵісУѵ.іІѵе- 
юпжіге.сот. 

Источник в 300 (ѵалѵ.З- 
сіо.сот) сообщил коллективу 
сайта Сатереп (§ате- 
реп.ццо.сот) следующее "Я на 
вашем месте не ждал бы выхо- 
да Негося о( Мііфі аіиі Ма^іс IV 
до марта 2002 года: ребятам 
нужно еще много работать с 
балансом. Это ведь глубокая 
стратегическая игра, и баланс 
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Один за другим 
проходят у нас 
конкурсы уровней, 
одну за другой мы с 
фактами 

наперевес разносим 
в пух и перья 
слабенькие игры, 
публикуем массу 
интервью, где 
пытаемся 
выяснить для себя 
и читателей всего 
один вопрос: что же 
это такое — 
интересная игра? 
Казалось бы, на 
вопросы первого 
порядка ответы 
найдены давно: 
графика должна 
быть стильной, 
код — быстрым, 
геймплей — 
сбалансированным. 
Но вот при 
попытках 
расшифровать для 
себя, что такое 
пресловутый стиль 
или баланс, кладут 
голову на плаху 
многочисленные 
разработчики, 
тонущие в 
глубинах долговых 
ям после первой же 
игры, которая 
никому не нужна. 



А ВОТ ЭТОГО — НИКАК! 

БЕГ С ПРЕПЯТСТВИЯМИ ПО ЛЕЗВИЮ БРИТВЫ 



Господин ПЭЖЭ 




по ЖЕЛОБУ 

Как сделать, чтобы игра была 
интересной всю дорогу, чтобы 
ни один покупатель не ушел 
обиженным? Проще і иідо быть, 
ближе к пароду. Отберите у иг- 
рока выбор начисто — и он бу- 
дет вам благодарен. Смотрят же 
люди кино, где выбора нет и 
быть не может, большие деньги 
за билеты платят. Дайте им то 
же самое: лихо закрученный 
сюжет, массу спецэффектов, 
монстров. Л о балансе не заду- 
мывайтесь. Просто не давайте 
игроку ни-че-го надолго. Взял 
оружі іс, открыта валяющееся на 
дороге, расстрелял десяток пат- 



Совсем недавно я прошел ми- 
лую, но хрестоматийно несба- 
лансированную игруТпгопсоГ 
Оагкпеи (М)), и идея показать 
на примерах, что делать мож- 
но, а что нельзя, прямо-таки 
напрашивается. 

Но начнем с повторения 
пройденного, Читатели .ЕХЕ со 
стажем помнят мои опусы о 
деньгах в играх. Знайте же: вот 
он, первый и очевидный, скопи- 
рованный напрямую из реаль- 
ной жизни, способ балаі ісиров- 
ки. Накопил — май им іу кут 1 1 іл . За 
десять процентов прибыли ка- 
питалист і іродает собственную 
матушку в рабство и заканчива- 
ет игру счастливым и богатым. 
Впрочем, если присмотреться, 
то, как и в реальной жизни, 
деньпі здесь не самоцель, а все- 



. Не расстрелял? Сам 



і оружие 
все равно отнимут, И пойти в 
другую сторону тебе не удаст- 
ся, не надейся. Ты - шарик, 
тящтшея по желобу. 

Плюсов в таком подходе 
са. Во-первых, балансировать 
но; к >бі іук 1 1 і тру можі ю абсолют- 
но и любом порядке. Ни с 



монстра о, 
ним выстрелом, достаточно о 
нятьу них ту самую пушку юге 
конкретный момент (просто і 
перед входом 
1 дворец главного зж 
дея). Если конкретный вид вра 

поначалу — нет проблем, к 



Ни-к 

высшей справедливости! Они 
ложатся на алтарь борьбы за 
удовольствие игрока. 

Что характерно, этот подход 
действительно рождает очень 
приятные игры. График слож- 
ности от времени задает (и вы- 
держивает с точностью до мик- 
рона) дизайнер, а игрок ничего 



Если при тестирован! ]п обн.ірѵ- 




и методы баланса леж; 
гнь ниже {деньги — я 
з опосредованный м 
: это не поднять"). 
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ПІ.ОТЛПЧИО (ХОЧСТСЯ И.1ДСЯТІ.1.Я') 
СрсЖИССПрОВаППЫСП СІХШ1ШСИ- 

рованные во время тестирова- 
ния. Одно плохо; шра, получа- 
ется одноразовой, кому инте- 
ресно буквально повторять все 
события?.. 

В ТсЮ по этому пути не по- 
шли: оружие каждый выбирает 



собираются. И пра- 
для РШ\ пусть даже с 
і уклоном в экшеп, та- 
од никак не годится, 
ина — шутеры разных 

том числе РР5), квес- 



гадкп можно подобрать инди- 
видуально, не трогая 

аркады, построенные 
іі принципе. 



вепшпп іфодукт могут затоп- 

Но если игроку дать свободу 

— он ведь ее так и норовит ис- 
пользовать, а это никуда не го- 
дится. Не будешь же моделиро- 
вать бесконечный мир разме- 
ром с планету, никіш >го бюдже- 
та не хватит, да и компьютеры 
не резиновые — не влезет, од- 
нако. Приходится свободу акку- 
рат] ю і юдрезпгь ] і имитировать 
ее с помощью гораздо более 
слабых средств. 

Простейший пример триггера 

— это как раз те самые двери, 
ключи и прочие радости, каковы- 
ми всю жизнь изобиловали мои 
любимые игры. Так и слышишь 
как тебе кто-то за кадром 

"У тебя 



отыщешь поблизости суперпуш- 

тить, что свободой здесь и 
ист. все ют же жс.іоб. по 
чемі;сзамзалір< тлиныи 

то, что нам нужно: красивая ил- 
люзия и простота изготовления 
сбалансированной игры. 

Увы, и по этому пути не дано 
пойти ни одной игре из жанра 
Аспоп/КРС, ибо быть ей тогда 
одноразовой — внести сколько- 
нибудь заметные вариации в 
процесс собирания ключей 
вряд ли получится. А этого фа- 
наты жанра не поймут, ні шак не 
поймут.,. 

ТЕБЕ ЭТО НЕ ПОДНЯТЬ 

Что ж, делаем еще один шаг по 
пути усложнения баланса. Разо- 
вьем идею триггеров до преде- 
ла. И правда, почему триггер — 
это нечто, расположенное в 
пространстве? Количество уби- 
тых монстров : количество де- 
нег, жизни, маны, солдат в ар- 
мии, захваченных территорий, 
решенных загадок, пресловутые 

Увы, баланс при таком богат- 
стве выбора начинает трещать 
по швам. Давайте сначала раз- 
беремся: зачем нам, собствен- 
но, нужны триггеры? Чтобы не 
дать невзначай игроку задачу, 
которая 

легкой 

А что отражают все 



ки. Но как эп 
определени 
■■пробивной силы"? Он ведь мо- 
жет запросто натыкать в про- 
стую палку какие-нибудь ка- 
мушки, выучить пару заклина- 
ний — и добиться все того же 
результата: мощнейший монет]) 
дохнет с первого щелбана. 

Одно хорошо: такие времен- 
ные нарушения баланса обыч- 
но самокорректируются, ведь 



совокупности", ограничивая 
возможности героя с разных 
сторон. Даже если на каком-то 
этапе удалось сделать жизнь 
легкой, то чуть позже монстры 
потихоньку подрастут и при- 
дется искать новые решения. 

Но, безусловно, надо упомя- 
нугь и о подводных камнях. Во- 
первых, триггеры сложных ти- 
ны на случайных событиях, 
либо допускают модификацию 
действиями игрока. Скажем, 
деньги — хрестоматийный 
пример не с 
триггера, и не зря я 



игрока (п нотомѵ некоторым 
игру проходить легче, а другим 
г), да еще п трлднци- 
амѵлеты или другие ук 
рашепня, позволяющие добы- 




рически н 

состряпать первую 
"золотоносную" одежонку с 
кучкой желтеньких кристал- 
лов, как обнаружится,* 
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ре денег уж не просто хвата- 
ет, а в избытке, сотни тысяч, и 
никакого разумного примене- 
ния им уже не находится. Ста- 
новится скучно, 
Да и остальные триггеры в Ж) 
работают очень прнблпзптель- 
но. Казалось бы, ограничение 
по уровню героя — дешево и 
сердито. Но этот уровень, если 
ходит не семерка, а один саму- 
раіі. набирается в семь раз быс- 
трее, так что никаких ограниче- 
ний на деле просто нет. Анало- 



САМ ВЫБИРАЙ 



лгючнм: персонаж сорокового 
уровня надевает на себя все, что 
ему понравится, не задумываясь 
о требованиях. 

И. безусловно, главное — что- 
оы не было, как это с завидной 
регулярностью происходит в 
очередных версиях ОіаЫо II 



(да и с: 



пот/чается I 



;■ самый у-. 



Л-. .м и 1 1 т і ь] Гі авторами и потому 
интересный, а случайный, пе- 
ненрованный. 
К примеру, 



іе самонаведение 
при стрельбе из лука делают лук 
супероружием. Вставляешь в 
него коноплю... Что? А-а, Нетр 



п есть. II лук становится нераз- 
зѵшпмым. Добавляешь воров- 
етю здоровья в лошадиных до- 
зах и побольше сіата§е. Враг 
мрет где-то далеко за экраном, 
куда отбрасывает его вездесу- 
щии кпоскЬаск. А все почему? 
Потому что систему триггеров 



том же ТоП, — примен 
принципа "делан что хо 1 
только задумайся, нужно л 

Когда моі і бравые ребята про- 
рвались ко входу на склон горы, 
где засел злобный гад. добрый 
даймье предупредил их: "Осто- 
рожно, там будут больно бить". 
Но никаким другим образом не 
препятствовал. Мы, конечно, 
попытались, с десяток магов и 
лучннц "вынесли", но быстро 

дальше почти нет. И мы как ми- 
ленькие, по собственной воле, 
вернулись и пошли по основно- 
му пути, пока у іс набрали подо- 
бающий уровень. 
Анекдот помните? Русский, 



шивые, как в ТоП скажем, в 
РаІІоиг. 2 гигантский мир чест- 
но позволял, при некотором 
опыте, пройти игру на порядок 
быстрее, чем в первый раз. И 
каждый мог найти себе марш- 



руі і 



Кто- 



; ірешп г''!, снерхумемий 
шш сверхпушек, дающих по- 
стоянное превосходство, и "му- 
се.'риой свалки", которая сдела- 
на просто для мебели. Иначе 



русский просто намазал горчи- 
цей под хвостом. И кошка доб- 
ровольно, да еще и с песней, 
всю горчицу слизала. 

Когда так недуг себя разработ- 
чики с игроком, последний не 
обижается. Ему хорошо и весе- 
ло, оі і чувствует себя свободным 
- ведь его не заставляли, он сам 
решил, что пройдет игру по 
тому единственно возможному 
пути, который для него и пла- 
нировался... 

Высший пилотаж — попы- 
таться к этому методу добавить 
развилкп.а і:с фаль- 



м и, осматривая последние 
квадратные сантиметры, а кто- 
то гордился тем как быстро п 
эффективно он все сделал, 

А все почему? 
Потому что 
систему триггеров 
такой сложности, 
да еще и на 
несколько 
персонажей, 
отладить почти 
невозможно... 

МЫ ПОДСТРОИМСЯ 

Есть еще одна ступень. Безус- 
ловно, добиться ощущения че- 



Віасіе оГ Оагкпсій: сила врагов 

расположения на уровнях, но и 
от того, как игрок проходил 
предыдущую часть игры. 

Очень часто такой метод при- 
меняют в автогонках: соперни- 
ки, едущие впереди игрока, за- 
метно притормаживают; а от- 



рсзѵлыаіѵ 



і- растяги- 





вается, постоянно идет борьба 
за лидерство, а победителя не- 
возможно предугадать даже за 
полкруга до финиша. 

Аналогичный метод в прило- 
жении к шутерам давал бы аб- 
солютно одинаковому на вид 
врагу чуть больше или меньше 
здоровья, чуть более или ме- 
нее мощную "пушку", ориен- 
тируясь, к примеру, на количе- 
ство здоровья, теряемого в 
среднем игроком в бою с ним. 
Или хотя бы в зависимости от 

ровья. Балансировка таким 

преимущества (всего один па- 
раметр, управляющий напря- 
мую сложностью игры), очень 
похожа на пресловутый же- 
лоб, а результат выглядит весь- 
ма реалистичным. 

Жаль, правда, что игрок легко 
догадывается о таком методе 
балансировки и начинает от- 
кровенно поддаваться, зная, что 
ему облегчат существование, 
как только почуют, что он слаб. 
Теряется главное в игре: стрем- 
ление совершенствоваться. Ска- 
жем, ты научился быстро уби- 
вать какого-нибудь мелкого 
монстрика, а потом выходишь 
на большого босса — и понима- 
ешь, что твоя ловкость устрои- 
ла тебе медвежью услугу: босс 
вдвое сильнее, чем хотелось бы. 
И тебе его не убить вообще, ибо 
авторы игры немножко ошиб- 
лись в относительных цифрах. 

Впрочем, как правило, для 
балансировки применяют од- 
новременно хотя бы два, а то 
и три метода, так что способ 
"мы подстроимся" служит не 
основным, а дополнитель- 

ошибки в авторском опреде- 
лении триггеров. 

I Ізложить все методы, навер- 
ное, просто невозможно, ведь 
в каждой игре есть своя изю- 
минка, нечто новое, требую- 
щее индивидуального подхо- 
да. Но помнить, что свобода в 
играх — далеко не всегда бла- 
го и с ней почти всегда при- 
ходится бороться, добиваясь 

ботчикам, так и игрокам. 
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Вопрос о том, кто 
займет место 
Сіѵііігайоп 2, с годами 
как-то потерял 
свою актуальность. 
Молодежь, 
призванная 
стереть с лица 
земли пенсионерку 96 
года рождения, без 
посторонней 
помощи незаметно 
превратилась в 
дряхлое старичье. 
Грозно потрясая 
клюками и роняя на 
бегу вставные 
челюсти, Сіѵ-кил- 
леры один за другим 
отправлялись в 
утиль истории. И 
даже контролеру 
маршрута #233 
стало ясно — 
заменить Сіѵііііайоп 
2 может только 
Сіѵііігайоп 3. Хотите 
поговорить об 
этом? 



СІѴІШОВАННЫЕ 

БЕСКРАЙНЕЕ НЕБО 
ПОКРАШЕНО СИНЕЙ КРАСКОЙ 



ОлегХАЖИНСКИИ 




куще;'] и жилах [[ретепдсіпоі; и,і 
трон "самой выдающейся страте- 
гической игры всех в. и л". Неко- 
торые из авторов .ЕХІ! защитили 
п;і материалах очередной темы 
номера кандидатские диссерта- 
ции. Чистый Шекспир. Оід Меп- 
фушел из МісгоРгоке, лишив оче- 
реди™ "Цивилизацию" души. 

инертным газом оболочка Тез[ оГ 




На блап юн козе Аѵаіоп НШ при- 
бывшие во дворец посланники 
Асііѵіыоп со своим СаІІ (о Ротег 
тоже вызывали смутное раздраже- 
ние. Ну подумаешь, настольная 
игра От 4 до 6 часов длится стан- 
дартная партия, іпрать могут от 3 
до 7 человек, на 250 году до из. От 
3 до 7 человек с выражеі и іе.м бес- 
пределы юн скуки на лице выпус- 
кают из рук кубики и фишки и го- 
ворят в камеру с вымученными 
улыбками: "Сіѵііігаііоп із поі а 
ѵащше, Ъиі а §ате оі сгізіз 
тападетеш апсі есопотісаі 
рІаптп^.Ипадаісг на паа Видите 
того молодого человека, что лежит 
в бейсболке с надпишо "ІПі Шеэ, Іі 
иіе5'?Э , го,кстатСіідМепер. кого- 
рый устал кидать купим і 1 эстоль- 
ко, ЧТО решит перепоручить эту за- 
дачу своему настольному ПК Так 
родилась СМкаіІоп. СаП гпе Ро\ѵег 
родилась совершенно не так. А 
умерла естественным образом 

И третий претендент — соб- 
ствсі іно СМАК (не путать с Мака- 
ревичем-в-пельмснях!). Ифа, ко- 
торую "цивилизованный" (типа 
"толкинушх") народ принял до- 
стойі 10, і [о стирать со своих дис- 
ков Сіѵ 2 не поспешил. "Свиньи в 
космосе", простите, при всем сво- 
ем эпическом размахе и радую- 
щей глаз зелено-серой гамме на 
"Цивилизацию" не тянул и. Наро- 
ду хотелось "сеттера" 1 1 атомі гую 
бомбу в конце. Судьбы инопла- 
і к-п іых эміггрантов народ волно- 
вали мало. Какой смысл кроить 
чужую историю, если есть воз- 
іт собственной? 



претеидо- претенденты оказались недоста 
точнодатойшіми,нет.Пгхшема 
н другом Кіжддн из иф, при всем 



стишком похожей... па Сіѵіікіііоп 
2. Из двух половинок дешевого 
червя (водной - Мепер, в другой 
- "Цивилизация") вырастают в 
лучшем случае только дождевые 
ЩШ, Шедевр ифокультуры на 
глазах потрясенных зрі нелеп і ірі і- 



деппем. Там ім образом, смены по- 
шлет пі не произошло. "Цивили- 
заций" стало больше, вот и все И 
сколько ни вкіадьшай денег — все 
равно получается очередт юй мону- 



А чтопарод/ Пег, пари не (без- 
молвствует. Народ, потерявший 
ориентиры, лишенным ѵказатая 
единственно правильного пути, 
* ібмаі іугыліі і всеми на свете вклад- 
чиками, продолжил играть... в 
СіѵіІі2апоп 2. Пять лет на од 
"Нпшшшапим -Г.Лпшснпыс 
та и веры в будущее, сіѵііідаванные 
постепенно мутровшівгаганг- 
ского размера кротов. Кроты 
точили тою "Цивилизации" і 
численными ходами. Несчастные 
игроки, несомненно, вущерб уче- 
іч' п [ ірондюдпвѵ. і;мт.ац;і.і;і 
ружу все формулы, коэффициен- 
ты п алгоритмы. I [. как же тяжело 
гоюрить об этом, возомнили себя 
'пюрцами. Люди подумали — если 
каждая божья тварь, имя которой 



с О П. II 



убудет 



ДЕЛЕНИЕМ 

Таким образом, СіѵШгаііоп 2 оста- 
лась без наследника Не то чтобы 



в раздел АІіетпаііѵе Ой 
ароІуюіісопіЛпаі'Чі.1 
назад список самодельных иір был 
чуть больше. Однако приглядев- 
шись, мы обнаружі івачі і у доброй 



РОДНАЯ РЕЧЬ I ГОЛОСА • Сате.ЕХЕ #12'01 21 



Редакционная подписка на журнал САМЕ.ЕХЕ по России, Украине, Белоруссии и Ка 



ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 



гКІОм''Д СІШІЯ 

ВОЗМОЖНО НЕ ВСЕ 

Вам что-нибудь говорят названия: 
Тгасіе Чйя, Сіаяп, МапіГеа ІЗезсіпу, 
Сгеаі Мііопч, Ргеесіѵ? Мне тоже 
Это клоны Сіѵііігаііоп 2, создан- 
сне народными более или менее 
умельцами в тиши ушшерсигетс- 
кш аудиторий. Самые, пожалуй, 



серьезные ребята обосновались 
на сайте ^тѵжГгеесіѵ, без сомне- 
] [ни, .ог» н красном углу которого 
висит транспарант '"Саше 
сіѵііігаиоп зЬоиісІ Ье Ггее!". Давно, 
упорно и с весьма крепкими ре- 
зультатами они занимаются раз- 
работкой лбешкгпюбесіьілтпоп 
и полностью открытой версии 
Сіѵііітаііоп 2 под названием Ітешѵ. 



ѴРіпсіоѵге 95/98/ОТ/2000. Желаю- 



К' іміі]і : шт' 'р.і приглашаются стать 

И хотя каждая команда намере- 
на, не меньше, перевернуть наше 
представление о стратегических 
играх, по-настоящему интерес- 
ных проектов мало. Что харак- 
терно — чем в более закончен- 
ной форме находится игра, тем 
она... правильно, больше похожа 
на ОѵшаЙоп 2. 



Пытаясь иа [ранить дна самых 
СИЛЬНЫХ недочета орнпшальной 
игры — слабый многопользова- 
тельский режим и чрезмерно ис- 
кусственный интеллект, пародоу- 
мельцы отважно устремились в 
ііучины Интернета. Мпоішолкю- 
вательских походовьгх стратегии 
помотгтчТтивитизлщшчуще- 
ствуст мпожее"іто, и одна из них, 
мсждѵ нр ним. крупнея на серве- 
ре Рігахй. Совеем недавно я. кегл- 
'пі. сюшружііл подобную игру на 




ѵѵѵѵѵѵ.кіісот.ги 



ВЫСШИЙ ПИЛОТАЖ 



Игровая станция * 



на базе процессора Іпіеі® РепНит°4 
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'МЕНДЕЛЕЕВСКАЯ", 
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рѵа":і.йія.,і,ііч"с.,Алчуіщ-іе 
ремиться по адресу п[[р:/Д 
сіѵлагосіш/. Недовольные чноп. 



тсльство. Великое і 
СіідаіМсйеравлпі^Ч-ігахупбьівш. 
МісгоРгоке в лице №®гатС8 га- 
рантруетрождеіше достойного 
наследника Обитатеи і форума і ;а 
■лтѵтѵ.ароІуДоп.сот, все эта годы 
исправно 

'ЛѴІ.Ф 1 



Приі 

люзиями. А у кого они были? 
"Цивилизация" выш 
сі нов 19% году. Все 
пне изменения, которые необ- 
ходимо было внести н орштг 

именно в тот момент. После это- 
го наступила пора 
го развития 
Никто не сможет оба аві пъ Спда 
Мейера, включая его самого. 
"Цивилизация"' становится бы- 
тошм прибором в одном ряду с 
овощерезкой и холодильником. 
Очень скоро появится версия Сіѵ 
2 для карманных компьютеров. 
Полноценная игра, без всяких 
компромиссов. Просто экран- 
чик поменьше. Следующий шаг 
— портаровшііе ;і Цпвіілішцпп" 
на китайскую приставку, прода- 



О.ДОПТІЪЧ- 



лятъ внешний вцл. Открытый іш- 
терфепс продлит срок жизни. 
Классический пример — Місгояоп 
Шф& Зітиіаіог, открытая плат- 
форма, которая живет годами. 
Следуя 1 юследі іпм веяниям в мар- 
кетинге, я бы назвал новую игру 
Ш Мсістіі СіхІІігайоп 2002. 
Практически одновременно 

разные — ветераны индустрии и 
амбі щиозі шіе студенты Техноло- 
гии стремительно дешевеют, и 
скоро свою "Цивгілі нацию'' смо- 
жет сделать ребенок. История 
игры закончена? Пока вдзп Нас 
продо.лжаст пополняться, нет. И 



сСо- 



'Гакпм образом, за прошедшие 
пять лет Сіѵіішііоп 2, просл пе за 
выражение, десакрализовалн Сек- 
рет перестал быть секретам. Игру 
тчасти и собрали 



1 ]. ііссмоіря на сірасп іое жс- 
: і лние с; 1 1& і ;і і ъ ' іучі не' 1 (і ілн хотя бы 
"иначе"), за пределы очерченного 
десять лет наз;ід круга не удохъ 
вырваться никому. 1 1 у Сіѵііі/аіюп 3 
не выйдет тоже 

В рядах поклонников СіѵШ/аііоп 
наблюдается некоторое замеша- 



ланпатохат бы буквальное.» ис- 
полнения их половины. Поэтому 
первая реакция на игру — с тру- 
дом сдерживаемое разочарова- 
ние. "Ничего не изменилось...'' - 
слышен шепот по радам. Кашель, 
нервный смех. Впрочем, нет, 
мужчина в третьем ряду, кажет- 
ся, ходу па пятом обнаружил не- 
которые отличия. Потом, фир- 
мепный интерфейс управления... 
Анимация персонажен замеча- 
тельная. Нет, в игре, определен- 
но, много нового. Да, да. опредс- 
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Сначала были АЛЛОДЫ. Потом - ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ. 




Новый проект 2001 т. МІѴАІ. Іпіегасііѵе 



Ш 




первая пошаговая стратегия с 
захватывающими тактическими 
поединками 

качество графики намного 
превосходит все известные игры 
жанра 

индивидуальный стиль боя для 
каждого игрока: неограниченное 
число выигрышных стратегий 

необычайно разнообразный иг- 
ровой мир: более 300 заклина- 
' ' ілее 1 20 фантастичеа^^ 




ТЫ НУЖЕН МНЕ! ТЫ НУЖЕН 

КРАСНОЙ А МИИ 

ЗАПИШИСЬ СЕЙЧАС Нй ШШШ. ЕТНЕРШНДБ .СРМ 

Четыре расы заклинателей сталкиваются в жестоком про- 
тивоборстве за обладание миром. Ни лицами, ни искусст- 
вом боя не похожи они друг на друга, и союзы меж ними 
— лишь краткая передышка в смертельном бою. Ведь тому, 
кто превзойдет остальных и достигнет верховной власти, 
будет дарована великая мощь. 

дате*. Іс.ги 

хѵѵѵѵѵ.еіЬегІогсІі.сот ѵѵхѵѵѵ.піѵаі.сот 





і. Немного бесполезных советов 

и обещанные іуруГлюлогпном "упрощенные реко- 
ендацшг/ття новичков", написанные им вместе с неким Длпн- 
м Соколовым 18 , о чем он просил непременно помянуть. 



"Стратегическая часть игры (не без причин) і 

П.фОДВо ЛЮБИМЫХ "Героев". КОТОРЫХ I 1с! ІЗВССП I Ыі'і флНЛТ РТ^ 

отловил и выпотрошил, а Великий І-Ѵ. левой Краик. обнаружив 
жертву в :л ѵбо ко і'і отключке. пожалел и плбнл идеями соб- 
сшлпюго производства. Ві.і сюда в "Млгпю" играть пришли' А 
как нам понравится, что ценные заклинания исчезают из ва- 
: использований? 

це, ищите на общей 
карте порталы. Там нам придадут руны, и жизнь вновь обретет 
утраченные краски. Элегантным движением шишовскоп руки 
ПоММ прекращаются и ".Магию" и наоборот (согласно взятвім 
і м. мы лолжны ѵномянуть эти две 

і раза!). 

]іир( >чем. на калсіѵн і гайку есть і вон болт. Вот трюк, : 
уотовііяхофапиченпвіх ресурсов: нее поіѵргітійѵе- 
колоде как бы накладываются поверх примитивных. И когда у 
л:обі імого "Каме! іікл і .ді кончаются руны, вместо неговко- 
..ит.лшдрл] дается "Огненная полна". На этом можно (и нужно) 
зкоіюмить. К примеру, так: пусть у пашен колоды есть ілілалские 
:!;і;сі; п іаіпіе, дающее | мины...ох.просп не. -I кванта лфпрл 33 одну. 
(Дно редкое, и значит руны к нему — дорогое удовольствие. 
Вложим к пего олпу пупу. Положим его поверх примитива, даю- 
щего два кванта эфира \і одну. В ііс[лл,іп раз лооіпувсго из коло- 
ды, мы спокойно его сыграем. Но когда мы потянем его во второй 
ра:з. нам уже, скорее всего, не будет равнины, добавили ли нам 2 
эфира или 4. - эфирных каналов уже много. 

Поэтому приходится внимательно смотреть ''поверх" чего 
ігвскілынаіотся ■іаклипашія.Так. у кпнетов прежде всегоііужно 
закладывать "Ледяной щит" - за одни эфир дает +0Д+1, ибо 
глупость страшная. А "Малое развоплошенне" можно отло- 
жить на потом, вещь-то, вообще говоря, полезная дала 1 в б; п не 
героев старших уровней. 

у|"ЛК юръ.и ' Г гп::-::-. . м\ л и ■, іевк в 

кт" заклинаний, на карте при ютил; ісь семь видов шахт с раз- 
личными ресурсами. Пуп просто специи в розницу. Нервные, 



получив сообщение "Папдспо "О "Черных Лотосов", тих 
зают под стол. Остальные отравляй- пѵя разглядывать в; 
ки, выезжающие из местных лабазов каменных. "Мандрагора"? 
Конечно, у нас есть мандрагора... 

А несчастные замки, копл ляс доблестные герои избивают до I 
полусмерти, похоже, сбежали из ѴѵагСші сотоварищи. У каж 
до!'о замка, видите ли. есть хн ты. 1 1 они их умен и восстапавлп 
вать. Ну а чтобы рлзоушнль замки, нужно "подойти героем" і 
как следует... приложиться к псму. потратив пяток ходов. Как раз I 
чтобы защитнички успели прибежать (вариант: наплодиться I 
из тоі'0 же замка) и дать агрессору п 
чем у одних героев .\в ыал бьпь навык, помогающий громить I 
[■пездо супостата, а тем іремепемдрѵпіспреланпвают^Контру- 
дар", прикрывая родной дом. 
Мы. кажется, заговорили і . геройских іюзлк гжпостях? Их. по- 
, чтобы обеспечить головную боль любому, 
я асом дуэли. Как нам. например, понравится ■] 
"Медитации", на первом \р< тис іг: еаюмяющзя і я путь из колоды I 
подоітолпнте.лілн >п карте каждый четвертый ход:" Слабо, учиты- | 
вая, что на "мастере" вы получаете бонус каждый второй ход. А 
еще есть "Удача", повышающая шанс срабатывания вашей спе- 
циализации. Для любителей - нечто противоположное — по- 
давляющее спслпкгтгтшпіо противника. Итак далее, сіе саро. 

Нроді 'лжасм размз і ыва ть клубок. Специализации отличают 
героев друг от друга, добавляя каждому бою злемет неожидан- 
ности... пока вы не пл\ читесь отлича ть соперников в лицо. Е 
все пае считали с точностью до жизни, а ваі 
нанес вреда сопернику? Вас не убили бы, ео 
вдруг не пробили на "в-два-раза-больше-ч 
Специализация, батенька. 

Ладно, чем дразнить вас широкими в 
конструктивом. Аккуратно используйте места, раздающие I 
схрегіепсе героям, — угереія высокого урм;іілбып рее прирастают [ 
-і:;л іоі ;і.;с клі іалы. і і если с место» 

опыта, все понятно — брать сразу, то с заведением, выдающим I 
"половину опы та, пеобм >діімо;-і > для перехода па еледующийуро- I 
вень" по разу на геройскую физиономию, все хуже. Непонятно I 
пока, когда его выгодно использовать, на ранних уровнях и 
ближе к концовке. Эксперимент! ір\ иге. и будет вам счастье". 
Сегодня над моей Москгюй был жуткий снегопад,.. 



гі любимый орк не 
: бы эти кобольды 
л-должны-были"? 





Первый взгляд 



ВАШгТКОРНѴ 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

уущщ.гаііѵтгорітѵ.сот 

Раллийный симулятор 

Дата выхода 

Декабрь 2001 г. 
Объем демо-версии 

73,5 Мбайт 

Разработчик 

іг Епт.егт.аіптепт. 
Издатель 



Знаете, я ни разу не видел в Москве "Мини", что, естественно, не 
является абсолютной мерой и поводом для утверждения, что в России 
их нет вообще, но все же. Тем более смело можно предполагать, что 
крохотный автомобильчик Міпі Соорег5, модель 1964 года, оснащенный 
стосильным четырехцилиндровым двигателем и парой тщательно 
свернутых в бараний рог гонщиков, никогда не колесил по пыльным 
дорогам нашей лесистой Родины. И все же. 



РУСОФИЛ КУПЕР 



Александр ВЕРШИНИН 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Редкий Пруст долетит до середины Кремля. Редкий англича- 
) "Мини" до конца пятикилометрового рос- 
елой и невредимой. Потому чт 
красиво вокруг. И машинка такая маленькая и норови 
А штурман бесконечно пьет чай. 




ОСОБЕННОСТИ 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпОоий 95/98/МЕ/2000/ХР 



смонстрлцпоп- 
іЯ версия Каііу 
| Тгорпу (за пол- 
й приходите, 
пожалуйста, в 
январский помер! в продаже с 
20 декабря!) предлагаете 
читьок окрестностями;- 
ческого русского 
Ьетекі, что находит 
между шахтерским 
городского типа Лимиты и де- 
ревушкой приволжских немцев 



Лем 



. Хот) 



участок скорее 

ритуальный маршрут "На /учу!". 

сделали нашу Роди 
себя: обошлись 
без вольнодумных медведей, 

торчащего из вечных мерзлот 
рязанской пахоты собора име- 
! и і Ваеі ілня Сумасбродного. Уже 
за одно подобное силовое ре- 
шение мы обязаны (и обяза- 
тельно будем) уважать авторов 
игры. Средняя протяженность 
уважения достигает размера 
днух ж\ риальных полос. 




ТАБУРЕТКА НАЛЕГКЕ 

Некоторые злопыхатели клей- 
мят ранние модели РогесЬе 9 1 1 
"табуретками''. Это неправда, 

кухонного гарнитура с мотор- 
'о Міпі Соорег. Из 
общего веса в шестьсот с хвое- 
килограммов половину 
наверняка занимает двигатель 
объемом в 1,3 литра. Добавьте 
сюда четыре солидных литых 
спортивных диска, тяжесть ко- 
жаных спортивных сидений 
"Рекаро" и увесистую надеж- 
ность [шершня рычага короб- 
ки передач. Видите: на кузов и 
прочие утилитарные механи- 
ческие прпбамбасы вроде под- 

остается. Натуральный пуфик. 

Вперед к победе всю вышеопи- 
санную конструкцию увлекают 
ровно сто лошадиных сил — 

тузиазмом можно путешество- 
вать на крыле реактивного лай- 
нера. Основная нагрузка прихо- 
дится на нередні іе колеса, где вос- 
седает не только двигатель, но и 
два гордых сві !іім безрассудпв ім 
довеска-раллі іггд. Остающаяся за 
епппамп гонщиков часть автомо- 
биля, куда входит третья дверь, 



дтя устойчивости (задних) коле- 
ся, оказывается как бы не у дел. И 
КаіІуТгорІіу тщатсіьныч образом 
гебезынтерес- 



Как? Сугубой правильностью 
физической модели, разумеется. 
Управление Міпі Соорт, идущим 
по относительному бездорожью 
і крейсерской скоростью в 120 
км/Ч напоминает борьбу со съе- 
хавшей с катушек газонокосил- 
ки;']. Она бурей мечется по дач- 
ному участку, у вы. повиснув на 
і іей , імкшпш іылі хвостом, пыта- 
етесь плпрашгть ее в сторону от 
гюзлюспенных огуречных гря- 
док. Кормовая часть "Мні пГ пус- 
кается в заіул при м;Ь'іеГііііем на- 
меке на прикосновение к руле- 
вому колесу, а нам достается 
честь ответить прославленным 
раллийно-спортинным трюком. 



ПріПітПЛ.ІТІСІЛІватъШзЗЛНОСап 

поворота газом Так уж повелось. 
ЫуТгорпус гордостью представ- 
ЗЯЕгсЕЙ аттракцион в невиданном 
доселе реалистическом ключе. 
[ір;і]іішьн(к.*сібращенііеспедіьтью 



.Т!!ШЮыспсрті\обл;шіошсск", 



быть о наличии крайней 
[[едали, снодя общееі 
ножных рычагов к одному (ав- 
томатическая КПП уже позволи- 
ла изъять из салона вносящую 
смуту в сердца неофитов третью 
педаль). Что же следует і 



люцпелшого решения но ампу- 
тации тормозных органов? От- 
вет однозначен: художники сде- 
лали г-жгклюзивііую анимацию 
водительских рук, иллюстриру- 
ющую использование ручного 
тормоза, а вы так и не почтите 
ее вниманием. Нехорошо-с, 

Но вернемся к долам и весям 
Необъятной. Родина красива и 
мила сердцу - и в этом опять- 
таюі заслуга старательных худож- 
ников. Перелески здесь ровно 



посреди дре- 
мучего бора, а стройные плаку- 
чие березки выполі ш т функт ц ін 
соир сіс дгасе /утя самых недовер- 
чииых. Некоторый диссонанс и 
пд] ш] ічсскую картину Вдл/ийе- 




іічлі^еті^СіідсігьетрцццашіудО 
юй киянкой, а машина, забросив 
щепные метания, вписывается в 
поворот 5ігаі§Ьі Ьу іпе Ьоок. Как 
.^ждгюир писіш то бишь 

ШИШКИН ВЕС 

["(дальнейших указаниях выше- 
упомянутого эскулапа также зна- 
чилось: забудь о тормозах, това- 
рищ. Вдемо КаПуТгорЬу они со- 
вершенно ни к чему. Стоі гг лишь 
отпустить судорожно вдавлен- 
ную в половину педаль регули- 
ровки газа, как автомобиль враз 
теряа свою антилопью прыт- 
кость — очевидно, благодаря 
удачному сочетанию сильных 
порывов встречного ветра и 
собпшт п юн легковесности. Это, 



телеграфные 
полбы, ѵвсшанные неожиданно 
упитаиііыми проводами. По вер- 
сии интеллектуалов, именно та- 
ю ім оригинальным способом не- 
которые братья-славяне умудрл- 



альтср-эго. ішзвсдешіое до тол- 
стых астронавтеких перчаток, 
клещами вцепившихся в баран- 
ку руля. Инопланетянин и 
(іеіиіеітп^ ^етіетап в крохот- 

ди русской чрезполяколесицы. 

Действительно, камни. Здоро- 
венные серые валуны, атавизмы 
леднтгкового пері года, них мень- 
шие собратья. На последних 



нефтепроводов. В осталы гом рос- 
сийский этап КаІІу ТгорЬу - 
Шишкин Ши: 



кувыркі іутьея — от.тич 1 1 ые трам- 
плины. Может, отш умеют пол- 
зать и специально подкаты на ют- 
ворота? Сделаешь пару оборотов 
через крышу, 
крохотные колеа 
ляешь дальше, 

"Ооп'1 ши ШЙГ, 
вает густую заварку і 



пых ограничений іі.] персключе- 
ште передач вне дороги никло не 
вводил. Умно. Зато канавы вдаль 
трассы настоящие, глубокие. По- 
падешь в такую и трансформиру- 
ешься в бобслеиста. И дорожные 
знаки, эти дорожные знаки! Ну 
зачем русские вкапывают их в зем- 
лю на три метра?! 

Ударившись о бронебойный 
знак "сужение дороги", Міпі 
Соорст отлетает в темный пере- 
лесок, Огромная хвоистая лапа 
толкает голову штурмана вниз, 
к коленям и кипятку, под тор- 
жествующий звон разбитой 



ыткд], про- 
сторные и мчать по ним можно с ной кор 
тоГі же безумной скоростью: глу- креслом. 



- Уон'11 кіИ іі5 Ьоііт. Маубе \ѵе 
сап спапде зсаік? 

- Не к этой жизни, старина. Кто 
же 1 п ігда бѵдст заваривать чай? 

И вынимаю новую изящную 
английскую чашечку из огром- 



ниэ под а 



жа. Что же до остальньгх прелестей 
автомобильного путешествия по 
российской глубинке, вы обнару- 
жите их .удравствуюш 
гпіеізюшдми — в 



ОСТРОФОБИЯ, 
35-Й КИЛОМЕТР 

"Коскя", — чопорно ВЫВОДИ' 
Штурман и кладет кусочек саха 
ра в чашку чая. Иногда удивля- 



парочка в этой богом 



серьезной прежипиостью рено- забытой сірапе. Штурман. ; 








1 


Вчера в рамках миротворческой миссии в Пакменостане американские 


Первый взгляд 


войска высадились под Прандибрахом. Военные источники в Пентагоне 
сообщают, что на пакменостанской земле оказалось около двух сотен 
"белых батончиков", как их здесь ласково называют. Прикрытие группы 
с воздуха осуществляет элитное подразделение пилотов, оснащенное 
самым продвинутым винтокрылым демократизатором, стоящим ни 
вооружении у сил добра, — кан-66 СотапсИе. 


СОМАЫСНЕ 4 

(ДЕМО-ВЕРСИЯ) 

шѵѵ/.поѵаіойіс.согп/ 
еатен/сотапсгіе4/ 


Обезьяний 
вертосимулятор 


БАТОНЧИКИ ПОД 


Дата выхода 


Декабрь 2001 г. 
Объем демо-версии 

45 Мбайт 

(не см. на диене! 

действие демо-версии, 


ПРАНДИБРАХОМ 


середине ноября) 


Александр ВЕРШИНИН 



Разработчик/ издатель 

Моѵаіоеіс 

^щщ.поѵаіоеіс.сот 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

В ходе операции "Схоластическая угроза" вам П[ 
набивать тушки врагов двадцатимиллиметровым 
дами, рвать их на мелкие кусочки семидесятимі- 
ровыми ракетами, чудесным образом поддевать 
тами класса "воздух-воздух" и даже расходовать 

іти и , Гражданин! 



РРС (Пи-пм-сп) кадры показыва- 
ют ряды розовощеких батончи- 
ков, с аппетитом поглощающих 
митлоафы,обезжтгоенпьюпоіур- 
теры и, конечно, бі ігмакеры. Пара 
'Ѵ/пл::.ѵіі" іы\ черных батонов 
играет в СТрнібси Над окружен- 
ное /гжуш'лями крохотной базой 




"Мы обя- 
заны безжалостно разортъ тер- 
рористическое! 



группировкой миро- 




лям демократической т 
н; іі і '.Ѵлі '.(\ш\7іыбает 
пый головорез; 3) Остров полнос- 
іъююнтгхжіруется вооруженны- 
ми до зубов боевиками, 

В панике, называемой офпцн- 
альным Вашинітоном тактикой 
"піі-апй-гип" батончики хвата- 

терично несутся на другой ко- 
нец острова, попутно призывая 
па помощь силы небесные. 
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МИСТЕР ГОРДЖЕС 

Если реклама "зеленых беретов'' 
[ ізобі пуст пераіскті івамі 1 1 101ѴЮ- 
щешіядождевьіх червей и прочп 
ми кулинарными мерзостями, то 
пиар-группа ВВС выбрала а. >вссм 

ИНОЙ П\ТЬ. Вы СМОЖСІѴ ТКХ'ТПЫ.)! 

на своем вертолете со скоростью 
200 миль в час! Кіждо.му гаду - 
постряду,каждойпѵюкойм:ішп- 
не — по ракете. Отделение чис- 
тых от нечистых і іроі ісході гг ав- 



ввшіс. РоІІоѵлп^ те? По этой са- 
мой причине с джойстиком уп- 
равления можно делать все, что 
заблагорассудится: дергать его, 
шпынять, гнуть, выкручивать и 
даже теребить. КЛІІ-66 все равно 
не упадет, он буквадьно насквозь 



лскіѵалыюп системе п.інсктіііі:. 
Пилоту остается лишь листать 
Мотіл§ Ро5І и время ог времени 
задумчив; і дат пъ на гашетку. 

Управление ультрасовремен- 
ным вертолетом может освоить 

сгво искренне земное. Ручка газа 
памерпюіірипи.вдаегиііпті ифі.і 
;юс чудовище к заданной высоте 



рлзнерттьси ш >с< ім К прі ШІВПИ 
ку, активировать "умное" прпце- 
ливание и методично, одного за 
др\пім,уничтожіггь всех недругов 
мировой демократии в округе; 



обра:« ім ( ш:\ пи оеір< шок Похі >- 




здну 



ак давно ограбили 
гавок вооружений, 
несли все подчистую. В базо- 
: і набор островного пехотші- 
входят всрнвп'ілюб< іму право- 
делу ''Калашников", стрлдаю- 
Гтсамі ілстгф юней пр< дуктза- 
ттиій цивилизации по имени 
■цшер" п даже портативный 
номет.Совс 



приятии и деловито спуеі. і 
акт і тві то і іе.а ітся прямо в ваш 
Л 1 імудреппое темечко! 



«поды. Их чуткое ухо безоши- 
>чпо ловит шум автомі іоч/п.тю- 
1 двигателя и, тем паче, гул вер- 
ІДСПИ.1Х роюров: дисплеи про- 
л наведения 
лстрируют го; торопливые 
та і воткі іугь миномет в зем- 
,"Стиі теру";:срчв!іі 
курс. Двадцатимиллиметровый 
пригоюр трехствольной пушыі 
"Комапча" звучит оіходной мо- 
литвой, читать которую прпхо- 
ді-ітся наспехи слишком ркчаего. 
Опуданактхіхоітюмюіочкесуши 



сепии прсслі 'В\ті 'Гоі.испашвмп 
ка, удирающего куда-то на надув- 
но.м ■■Зодиаке", не позюля 
ралыю-эшческие устои. Доста- 
точно 'с.цскларі іроватьсп 
ку покушавшихся на незадачливо- 
го вояку: 1 1 торпедных катеров, 8 
боевых верталетов и пять заблу- 
дившихся в открытом море ис- 



Сотапспе4 — самый недалекий 
из всей серии. Титул более чем 
заслужен, уж поверьте Ведь в ка- 
честве целевой аудитории раз- 
работчикам видятся либо дети 
до чрех дет с но в игре через край 
патснтоваіюголппмпрованново 
] іасі ілі ін). .либо... С другой сторо- 
ны барьера "спмулятор" ожида- 



"11 нас стрелян')-]', пас реально 
мочат! - завывают десантники 
в полевые рации. — Еще не- 
множко, и мы всем взводом по- 
дадим в суд на штаб, командо- 
вание, ВВС и правительство". 

Справедливости ради придется 
прі ізі іа ть: крі імі іі іалы іыс :-)лсмеі і 



"Опнубплп Билла! — тем вре- 
менем рыдают размокшие ба- 
тончики. — А вот с той баржи к 
нам плывет пушной зверек цеп 
ной породы''. Прибытие в каж- 
дый новый вдуроіпі знаменует- 
ся спуском с цепей озверевших 
от ожидания триггеров. И если 
первая контрольная точка лишь 
суммонила стадо опулемечен- 
ных джипов, то вторая вызыва- 
ет группу моторок с припарко- 
ванного неподалеку сухогруза, 
привлекает і 
кадрильи ле 
нескольких систем ПВО. Может, 
ну их, облетать стороной, эти 
ѵідуроіпіѵ' По тогда в ледппко- 



п-эндом. 
Жизнь элитного вертолетчика 
на поверку оказывается непрос- 
той и жутко суматошной (совеіу- 
ем еіресс-табс!). Окрестности бук- 
вально ишіатбстаюіш імп. колеся- 
щими, плавающими,, 
и прочими 

и джюаді наркотиков. 



управляются с компьютером, но 
в своем умственном развитии по 
ушли дальше плезиозавра. 
В частности авторами блнета- 

игровой сложности! На "лег- 
ком" уровне вы пользуетесь ви- 
дом от третьего лица. "Нормаль- 
ный" пакует несчастного вас в 
кабину, заставляя тяготиться 
соседством каких-то приборчн- 
ков. 'Тяжелый' 1 уровень действі і- 
тельно не для слабонервных. 
Нет кабины. Нет вертолета. 
'Іолько окружающий мир, "пер- 

страппые гэджеты, от которых 
уже не отвернуться. Кошмарь. 

Моѵа!о§іс обещает тридцать 
"полномасштабных" миссий, п 
мне становится страшно. Ну и 
пусть ландшафт реагирует на 
воздушную струю роторов 
вертолета — велика важность, 
А вот в ГеаШгея в заслугу авто- 
рам ставится легкость управ- 
ления с помощью клавиатуры 




Последний взгляд 
"ИЛ-2: 

ШТУРМОВИК" 

гДр:/Дс. 8 атез.ш/ 
И2 5Ѵ5.НТМ 
*ѵщш.іІ25Типпоѵік.соі 

Авиасимулятор 

Разработчик 

1С:Ма0дох Сатев 
*ѵѵѵѵѵ.іІ2зтигтоѵік.соп 



Издатель на 

тѵщ.иЫзогг.с 



Сложность 

Сюжет 

Управление 



Как ни странно, в 
небе тоже есть 
место 

клаустрофобии. 
Задыхаясь и 
путаясь в паутине 
дымных следов, 
оставляемых 
вражескими 
выстрелами, 
отчаянно пытаясь 
вырваться (ручку до 
отказа на себя, а 
самолет все равно 
кажется почти 
неподвижным!..), 
каждый раз 
забываешь сказать 
себе самое главное: 
"Проснись. Это 
всего лишь игра". 



АшотАХВЕРДЯН 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

После заигранного практически до дыр демо я ждал полную 
версию со все нарастающей тревогой. Конечно, технологичес- 
ки демо было выше всяких похвал, а вот общая атмосфера 
происходящего напоминала игру в самом плохом смысле это- 

ние, экшен. Что совсем дико смотрелось при атаке на вражес- 
кий аэродром, который располагался едва ли не нос к носу с 
нашим. Я утешал себя тем, что эти три миссии были сделаны 

цело происходит в 41-м, а 
ают полетать, датируются 
е слабым. 





живу в башне 


КоіЦ_-Ч!ИГ.КС.рі_-!І\Т.ІЦ!!Ю "Ил-2" 






буд\тсо:шв;г:ъ испнтели хард- 




кости. Порой 


копныл епмуляторов (к коим 






ваш корреспондент скромно 




вают мои дру- 





которыми м 
ные фнлосо 

обСѴЖ/іаСМ I 



НО И ТО, ЧТО В 001 ЦСМ ЧИі. 

ведем прострлн- купателеи процент наших еди- 
скис беседы п;ш іюмышчсііішшішичтожшм- 
или иныегіроиз- С балкона б.шп ш кпдна него/ 
ко широкая река, но и дома, ч 
населяют люди, совершенно 



-Ач 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІп<т)о«5 98/МЕ/20СЮ. Г- 



ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 




"ЛЕТАЛКА" ЯННН 

Создатели любого хардкорно- 
го симулятора имеют обыкно- 
вение клясться и божиться, что 
даже самый неопытный игрок 
сможет настроить сложность 
их продукта под себя. Потом об 
этом вскользь упоминает ком- 
гш.тяторекая игропресса, и к 



к л ея. Между тем с каждым г 
дом спмуляторы становятся в 
серьезнее и серьезнее. Те, к- 
успел запрыгнуть ни поезд вч 
ра, радуются поездке с пост 
янно усиливающимся вете 
ком. Остальные в ужасе брое 



я прочь от желс-:і:і' -,ді » ул:- 



е ОПМІПІѴЛ: 

чуток поиграв с настройка- 
ми, управлять местными са- 

причем с клавиатуры — 
джойстиком можно и не за- 
морачинаться. Получается не 
то чтобы совсем уж Іпсотіп§, 
но нечто отчетливо аркад- 
ное, причем в таком режиме 
лучше вылезти из кабины, 
превратив "Ил-2" в ТР5. И 
любоваться на свой самолет: 
в этом ракурсе он похож на 
дорогую коллекционную мо- 
дель, идеально точную в про- 
порциях, но неестественно 
красивую, когда каждая наро- 
читая потертость фюзеляжа 
покрыта тонким слоем спе- 
циального лака. Это не бое- 
вая машина, это предмет вос- 

рочка отдыхает. 

Вот только аркадного симу- 
лятора из "Ил-2" не получит- 
ся никогда. Хотя бы потому, 
что его внутриигровой мир 
априорно совершенно иной. 
В несерьезных вещах нраш 
всегда прибывают крупнооп- 
тоными партиями и погибают, 
стоит вам только насупить 
брови чуть сильнее обычно- 
го. Здесь же.,, здесь ты долгих 

цели, где наконец встречаешь 

противника, но... не делаешь 
при этом ни единого выстре- 

летели на задание вместе с 
тобой, разбираются с врагом 
еще до того, как ты успеваешь 
что-либо предпринять. Или 
же садишься на хвост вражес- 
кому бомбардировщику, вы- 
пускаешь в него весь налич- 
ный боезапас (да так лихо, 
что куски его обшивки сып- 



неѵмесѵпос л 



нфегпп. 



чень не задета, легкие в по- 
рядке, будет жить, ну а шрамы 
красят мужчину, спросите у 
Скара. 



Не аркада. 

О том же, как здесь относятся 
к ученикам, я еще упомяну. 

ЕАСН ТІМЕ I ШОК 
ШТОУОЦН ЕѴЕ5 

Вернем настройки реалистич- 



фронт. Здесь 
хорошо, чаще всего солнечно, 
хотя как-то раз случился жуткий 



не упомню. 

Нас размест или прямо у аэро- 
дрома, в очень живописце 
сте, в излучине широкой 
берега которой по утрам окута- 
ны мягким туманом. Ты спраши- 
ваешь, какая здесь обстановка. 
Это может показаться странным, 
но пока — спокойная, даже в 
чем-то расслабленная. Судите 
сами: с неделю назад мы сопро- 
вождали звено бомбардировщи- 
ков, в полете встретили пару рус- 



лядящих тихоходны 
(Еще до меня наши у 
практически 



нацш 



лнсь, - никуда не годятся.) С 

рым Фридрих и Клаус (кета 
земляки) решили слегка поі 
рать: в наглую сидели у ішапа 




удалі >сь сделать ни і >дпого вы 
стрела: ведущий, майор-прус- 
сак, жуткий педант, служака, 
сбил нвапа сам. Так что повы- 
шения мне, наверное, не видать 



Тем не менее первѵю награ- 
ду я уже получил 
крест" второй стеі 



Но если очень хочется (хоти это 
и нарушение субординации), 
можно объехать все звено и 
стартовать первым — со вспо- 



Неужелн только за пребыва- 
ние на восточном фронте?.. 
Впрочем, было приятно. Пред- 
ставляю, как обрадуется отец. 
В общем, пока меня огорчает 

гармошке начало западать 

Тыспрашиваешь, как служит- 
ся, как проходит день. Хорошо, 
постараюсь объяснить, хотя 
тебя никогда не интересовала 

Всякий раз, отправляясь ь 
задание, я жду на ВПП, пока 
взлетят наши: они по очереди 
тмоторы, разгоняют 



разумссюі, костерит меня пи 
радио на чем свет стоит, но, уве- 
рен — он с радостью сделал бы 

нельзя. Уже в воздухе я пристра- 
иваюсь за своим майором и с 
этого момента до самой посад- 
ки ни о чем не беспокоюсь... 

Россия, как бы мы к ней ни от- 
ноеіыись, красивая страна: тут 
широкие и очень живописные 
река Днем, когда под ними раесс 
ивается туман, кіжсгея, что на зем- 
ле покоятся кусочкі 1 1 іеба. з.ші іто 



о еіпіиѵ окр.іі 



іфѵжпл сверху п смотрел па 
весь этот цирк. Ну а когда на- 
доело — просто сбили идиота. 
Как летчики русские — совер- 

Или вот самый последний слу- 
чай„. Три дня назад, когда было 
ну очень облачно, мы шли в сто- 
рону линии фронта, как вдруг 
прямо на нас из облаков выско- 
чил какой-то ненормальный 
русский па двухмоторном бом- 
Ума ни приложу, 
) сюда в одиноч- 
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концу. так что предельно сжа- 
то. Графика не только жутко 
красива, по еще и весьма функ- 
циональна: в облаках можно 
прятаться от противника, н он 
не жульничает — если он тебя 
не видит, то не видит. А необы- 
чайно широкие реки привели к 
тому, что пилот пакоі іец-го мо- 
ориентироваться 



:-ІТІІ"і'і крлиТЫ - и К0Г,Т.1 

овеем забыл! Вчера над 
і аэродромом впервые 
элько русских. 
Нас по тревоге подняли к воздух. 



МІЮП.ЖраТПопрШ СХОДИЛИ ПИ- 
НОВ числом, ну а об их убогих 
машинах ты уже знаешь. Потом, 
уже садясь, заметил, что метрах 
в тридцати сбоку от взлетной 
полосы дымится полусгорешин 
русский с 

эту модель "Ил-2". Надо 
быть взять себе кус< >ч<_-к 
мять. Ведь воине скоро кс 

ОДИН 

Фі і|ѵ.і;і.і!>і;і ' ;;ся игра гр;Ш1 
по делится на три част: трени- 
ровочные миссии, одиночные 
мпсспнпкампапии.'Цхтшртжоч- 
ные задания 
ровские — з 
кп с возможностью в любой 
мент перехватить управлст 
Причем треки довольно длинные 
— дело доходит минут до двад- 
цати, и здесь популярно раз', 
пят самые азы. даже иногда 
путно развлекая ( т 
бьібомб;і,по-.тлгаііачііИіірыгаіо 
щая по водной глади). 

Главная же часть игры — это, 
безусловно, кампании. И то, как 
они орпіні ізованы, это... кхм... не 
очень хорошо. Включаю режим 
стенаний. Не секрет, что кампа- 
нии "I Іл-2" поделсі !ы і іа семь фаз: 
Смоленск и Москва в 41-м, Ста- 
линград в 42-м, Курск и Кубань в 
43-м. затем Крым и. наконец, Бер- 
лин. Обычно в подобных случа- 



ность вступить в игру б начале 
любой фазы. Здесь же, хочешь ты 
этого или не хочешь, придется 
начинать со Смоленска — даже 
если всю жизнь мечтал поуча- 
ствовать в битве за Берлин и 
ждать, коль представится такой 
случай, невмоготу. "Ну почему-"' 
Мало того, реалистичность 
игры задается на старте кампа- 
нии раз и навсегда. Это означает, 

пающий на симуляторную до- 
рожку, [л.пгуждеп либо сразу ьы- 
сташіять реалистичность на мак- 
симум и сто раз пытаться не по- 
гибнув н і іервой же миссии, либо 
всю дорогу играть на легком 
урові іс. даже усі іев из него выра- 
сти... То есть у новичков по сути 
отбирают самую интересную 
часть игры. В оді в ь ічиых же мі іс- 
сиях, коігх п так немного, из обе- 
щанного богатства 
представлена только : 

И, наконец, самое неприятное. 
После выполнения очередной 
миссии на экран выводится Е№ 
сок подбитой лично вамп техни- 
ки неприятеля. И все! Никаких 



и.чтучпны, потом поворачиваем 
так, чтобы озеро было по пра- 
вую руку, а там уже и аэродром. 
И сразу о звуке: за него в "Ил-2"' 
отвечает Рудольф Гейдар. Ѵві ідев 
это имя в титрах, лично я за все, 
что касается звука, уже не бес- 
покоился. Читатели, посещаю- 
щие конференции иерархии 
шзаисііорго, полагаю, поннма- 

Самолеты обладают собствен- 
ным весом и, как следствие, из- 
рядной ііі іерці іей. А еще они о- 
і в штопор, 
штопор, 
которого на малой высоте 



любой воздушный бой 
всегда так или иначе переходит 
на малую высоту. А вот гирос- 
копический эффект выражен 
слабее, нежели в других играх 
с его моделированием. В целом 

непросто, оттого постоянно 
ловишь себя на том, что в бою 
куда больше боишься потерять 
управление на резком вираже, 
чем пуль противника. Это и по- 



пз нашего звена вернулось, а 
сколько погибло, о том, сколько 
и чего сбили осгальные... Предпо- 
лагается, что нам это вообще не 
интересно? Нет слов... Как будто 
не воюешь ради победы, а просто 
сидишь за компьютером. Один. 



пор -■ гарантированно!/ і 



Существует забавный миф о 
воздушном бос тогда и теперь. 
А именно: сидя в кабине совре- 
менного боевого самолета, пред- 
ставляющего собой сияющую 
вершину всевозможных высо- 
ки очень 



пужік і имен, три мыс- 
образования и 10. иыр;іжа- 
я бы четы;х.ѵ..пач 
Авотраныпсбѵлго 
бы все было очень просто: под- 
тому, кто до.тжт і от при- 
мета и погиб- 
нуть, прицелился, нажал на... по- 
дождите-ка... 

Остановимся па слове '"прице- 
лился''. Понятно, что если наве- 
сти заветное перекрестие па 
противника и выстрелить, то к 
тому моменту, когда пули добе- 
рутся до места назначения, вра- 
га там уже не будет. Слово "уп- 
]іеж,тенпе"зііают,паверііое.всс. 
Но вот чтобы грамотно взять 
это самое упреждение, надо 
моментально проделать нема- 
лую работу: прикинуть рассто- 
яние до противника (а для это- 
го надо еще заранее распознать 
тип его самолета и примерно 
вспомнить его габариты), по 
силуэту определить угол между 
траекториями полета вашей и 
противника с точностью граду- 



іцыо прицела стгп окружности 
вокруг точки прицела ведь не 
просто предмет дизайна ) взять 
НУЖНОЕ упреждение. И вот 
тогда внезапно выясняется, что, 
чем воевать таким образом, куда 
легче шарахнуть АМКАЛМ'ом. 

Конечно, можно просто па- 
лить более-менее в сторону вра- 
жеского самолета, надеясь на 
авось, но тут уже вступает в силу 
местная модель повреждений. 
Скажем, в Ч?Ш Рі§Ьіеге, когда 
ты попадал в крыло — оно не- 
долго думая отваливалось. По- 
следствия — соответствующие. 

не бывает, ведь отрезать очере- 
дью крыло — это, знаете ли, 
весьма непросто. В реальности, 

в крыло, в нем, извините за ба- 
нальность, образуются отвер- 
стия. Большое количество там гч 
отверстии управление затруд- 
няет, но вот к летальному исхо- 
ду і ірі і воді гг далеко не всегда. 

В общем, надо еще и умуд- 
риться попасть в какой-нибудь 
ижный орган само- 
просто вогнать в 
пуль. Так что 
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не думайте, что будете сбивать 
по десятку самолетов за бое- 
вой вылет. Напротив, вы буде- 
те радоваться КАЖДОГі воз- 
душной победе. 

А вот для компьютерных пи- 
лотов взятие упреждения — за- 
дача ввиду сугубо цифрового 
устройства их мозгов элемен- 
тарная. Поэтому все в том же 
І ФШ $вЫда они с неотврати- 
мостью пресловутого уголовно- 
го наказания безошибочно вго- 
няли очередь за очередью в ваш 
самолет. Какой такой реализм? 
Издевательство сплошное, отче- 
го приходится снижать мет- 
кость АІ искусственно. И ее ча- 



на любое поле. И не только. 
Помню, как меня поразило, ког- 
да в демо-версии я смог поса- 
дить легкий 109-й на реку. Он 
раскинул крылья по прекрас- 
ной водной глади... Идиллия. 
Хотя неосторожная посадка на 
обычно утоп- 



мум , минимум" 
чесшй шаг винта". Таким обра- 
зом вы сможете разогнаться до 
[ скорости с ми- 
нагрузкой пи двп- 

ь(аэ 



НИЗВОДЯТ И 
! ур 1 ш-нь реалистичности 
пндшшлуалыюго". Между 
здесь в установках млксп- 
реализма в 



в каком-нибудь Кпгореап Аіг 
ѴРаг, Здесь же... почему-то нет 
ощущения, что искомая золотая 
середина уже найдена. Но по 
крайней мере чувствуешь, что 
она ѵже где-то рядом. 

В обучающих миссиях пас пу- 
гают тем, что посадка якобы 
даже сложнее воздушного боя. 
Между і 



к<-'\і \^ самоуверенных і 
ров при заходе на ВПП (подоб- 
но тому, что нам демонстриру- 
ет инструктор в одной из обу- 
чающих миссий), то проблем 
не-бы-ва-ет. Причем сесть мож 
но не только на аэродром, по г 



имеющих стрелка для контро- 
ля задней полусферы (тот же 
"Ил-2" или "Юнкерсы"), запро- 
сто справлялось с равным коли- 
чеством истребителей неприя- 
теля, зачастую даже без потерь 
со своей стороны. Ведя "Ил-2", 
я просто не обращал внимания 
п.і пристраивающихся сзади 
немцев — ибо таким маневром 
они только создавали себе про- 
блемы. А вот в полной версии 
меткость заднего стрелка была 
дополнительно снижена, что 
восстановило баланс сил. 

В отличие отлетной модели, 
управление системами самоле- 
та сугубо хардкориым не назо- 
вешь. Желающие, скажем, регу- 
лировать вручную топливную 
смесь, на секунду отвлекшись, 
вскоре вернутся к своему 
СотЬаі Р1і§пі Зітиіаюг 2. Но 
вот регулировать вручную шаг 
винта нам позволяют. И здесь 
хочется обратиться к тем, кто 
только что подумал: |; я не знаю, 



прием пбмжиот лсрсгрі 
ся, даже при открытом 
ветрам радиаторе). И, что сщі 
версии. Если более важно, вы сможете гораз 
до точнее коптролировл і.ско 
рость при посадке, что особен 
но актуально для тех, кто уп 




...не думайте, что 
будете сбивать по 
десятку 
самолетов за 
боевой вылет. 
Напротив, вы 
будете 
радоваться 
КАЖДОЙ 

воздушной победе. 

равляет газом с клавиатуры. 
5пШ 1 при посадке, 8піп 4 при 
разгоне, зпіГг при обычном 
полете. Все очень просто. 




такой совет; не отключайте мар- 
керы. С одной стороны, это вы- 
зывающе нереалистично... Но 
представьте, на вашем экране 
появилась точка размером один 
на один пиксель. Понятное 



■компьютерною 
рассказчика и несуразность, нс- 

ций. Командир повел'звено в 
бой, но заблудился, в итоге раз- 
бомбили какую-то другую цель, 
которая просто г 
глаза. Над целью с 
зошлись, потерялись, в итоге 
домой все возвращались пооди- 
ночке. Кто-то вернулся почти 
сразу, кто-то посадил самолет в 
поле и прилетел домой лишь на 
еледук >щпй день, кто-то набрел 
на другую авиабазу, откуда о 
нем и сообщили в часть... Или 
вот одно звено ошибочно при- 
няло другое за противника, за- 
были сбиты... 

Да, пока что компьютерные 
штурманы не научились терять 
ориентацию, а АІ безошибочно 
отличает своих от противник:!. 
Но в "Пт-2" воздушный бои. на- 
пример, уже не является голли- 
вудской мясорубкой до после- 




ироп'о і как 
:тго невозможно? нет ничего 
невозможного!). Между тем все 
ваше звено уже в курсе, что это 
не просто точка, а немецкий 
"Юнкерс-88". И этот Юнкере 
тоже давно успел разглядеть, 
что это за милые люди летят ему 
навстречу. Сам же игрок" будет 
не в состоянии визуально опоз- 

но назвать подобный дисбаланс 
реалистичным. А вот маркеры, 
будучи включенными, ведут 
себя очень корректно: сквозь 
облака не просвечивают, на 
большом расстоянии тип само- 



о; парі >й сбитых с: 
десятком, как это обычно при- 
нято в играх. А остальные рас- 
ходятся но .томам, кто-то с про- 
боинам! і разі юй степени тяжес- 
ти, кто-то без. Удивительно, на- 
ст общую атмосферу игры! Ког- 
да тебя не сбиваютв каждой мне 



стоящему бояться. Когда в 
тп случаях из десяти ник 
сад] поя тебе на хвост, этот 
тый раз вызь 
еяльшй приток адреналина. Не 
умирая каждую миссию, в возду- 
хе перестаешь играть, вместо 



ощу- 
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Такой квест могла 
сдепать только 
Сгуо Іпіегасйѵе — 
настоящая Сгуо, 
Сгуо прежних лет, 
которая и не 
думала прятаться 
за спины глупых и 
некрасивых 
дочерних компаний, 
ругаться с АгхеІ 
ТгіЬе и плодить 
трехмерные 
аркады. Сгуо Іпіег- 
айіѵе, которая 
делала безумные, 
иррациональные, 
сатанински 
прекрасные и 
инквизиторски 
изощренные 
легенды о 
потерянном рае 
(1995 г.), драконах 
(1994 г.). Дюне (1992 
г.). Та самая нищая 
и счастливая Сгуо, 
что с легким 
сердцем 
выставляла на 
филистерский суд 
произведения 
искусства с 
глянцевым 
налетом адвенчуры 
и состязалась лишь 
с СоЙеІ ѴІ5Іоп. 



Маша АРИМАНОВА 




аІІапіібЗ іпго.піті 








В 1997 і оду Сгуо іпгегапі ѵе в зенше домашней славы оаз 
родилась п лучшем своем стиле квестом Аііапііз: ТТіе 1.05 
Таіе. Тобы.ч типичный квест этой легендарной евроиейско 

ком нетрадиционные задачки, невнятная история, множе 
ство роскошных, но пустых по сути головоломок. Квес 
АИапйв 3: Тпе Ыеѵѵ ѴѴоПсІ (далее "Атлантида-3"), в отличие о 
остальных современных игр Сгуо, не выглядит так, словн 
был создан в том же самом 1997-м. Это уже прогресс. Н 
"Атлантида" — не менее типичный квест легендарной ев 
ропейской компании, пусть даже и с красивой картинкой 






Разработчик 

Сгуо Іпт-егасііѵе 


Издатели в России 

|\|іѵа! 1 пт.егаст.Іѵе 


"ІС" 



ікпылліі-і и 
пучине, по- 
добно древнему континенту. А 
что еще нам оставалось думать? 

Но вот перед нами 
от Сгуо, сиквел сиквела, пропу- 
щенный через безупречный 
лока.чішторскпй комбайн 
№ѵа1 Іпгегасііѵс и "1С". Сейчас 
я расскажу об этом квесте, и — 
сами увидите — все будет, как 
встарь: космические восторги 
к адрес картинки и музыкаль- 
ного сопровождения, тщетные 
поиски пунктирной сюжетной 




краен'! і'ол[..>і'.окрѵж;га\;ыі 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

Мпйсмб 98/2000/МЕ, 
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ландшафты: короткие рОЛПКП 
третьей "Атлантиды" можно 
сравнить разве что с мульт- 
фильмом Ріпаі Рапшу: ТЬе 
Зрігіія ѴРігпіп; театральный звук 
потрясает зубные пломбы. А в 
"Атлантида" — со- 
:> неукротимая гнпер- 
, каких Сгуо не делала 



Название, кстати, у ккеетл к 
Сгуо - это и 
Атлантида, погибший 
Атлантида квест' >ь. 
хранилище вселенской мудро- 



Сгуо есть Сгуо. В "Атлаптиде-З" 
Атлантида 
іще. В цен- 
— Египет 



... Аналогии со псе тем же 
і компьютерные 
фильмом РіпаІ Рапшу прямо- 
таки напрашиваются: мало кому 
понравится "Атлантида-3", мно- 
го кому нс поправится, да то. іь- 
ко дикую, слепящую красоту сс 
опеппт каждый. Как бы ни кре- 
я духом. 



(при том, что нос денп ві іс ра 
ворачивается близ нагорья 
Ахаггар в юго-восточном Алжи- 
ре, который от Египта отделяет 
пустыня Сахара). Да берите Епі- 
пет, берите, пока есть. Прнвы- 

Но по стандартам Сгуо новая 
"Атлантида" — это чуть ли не 
работа на публику. Вы вспомни- 
те этнографически перегружен- 
ный Веуопсі АЙапЙз (2000 г.)! И 
Тибет, и Ирландия, и Китай, и 



Гватемала — да с мифологией, 
да с фольклором, да с традици- 
ями... Нынче же авторы пошли 
по слабо проторенной мнето- 
образной дорожке: в "Атланти- 
дс-3" мы совершаем все путеше- 
ствия, не двигаясь с места. Сна- 
чала ностальгический Египет - 
в виде череды болезненных 
снов в Ахаггаре, Затем эзотери- 
ческое посещение раннего и 
позднего палеолита с торже- 
стве] іпым выходом из собствен- 
ного тела... Финальное мгнове- 
ние Шамбалы не в счет. А вот 
самое интересное странствие в 
тысячу и одну восточную ночь 
не происходит вообще — его 
целиком рассказывает Шехере- 
зада скептически настроенному 
султану. Только это ненастоя- 
щая 1 1 Ісхсрезада. Это наша геро- 
иня, зеркально повествующая 

Сгуо — это и есть 

Атлантида, 

погибший 

континент, 

Атлантида 

квестов, 

хранилище 

вселенской 

мудрости и 

великих тайн, 

наша Атлантида. 

султану историю третьей "Ат- 
лантиды", — при том что для нее 
самой эта история еще не завер- 
шилась. Привыкайте же и к па- 
радоксам. 
Героиня... Героиня — это для 
Да еще 
Лпаіпилс- 
сторию, науч- 
коммснілрнп. служит гнб- 

МОСГИКОМ,І 

рает экрат и юе время, выходит і 



пых сіѵчаях и совсем ненадол- 
го, Создатели "Атлантиды" столь 
же одержимы своей безымянной 
героиней, как госгк >ді и і Хі іроі г !- 
бу Сакагуши и РіпаІ Еашачу: ТЬе 
^рігіі* ѴѴігІііп одержимы докто- 
ром Росс, как автор "Джеки Бра- 
ун" — Пэм Грир. 

Ретпіе гаіаіе, очаровательная 
дамочка-археолог, вплоть до ро- 
динки на подбородке срисована 
с некоей Кьяры Масіроянни (ра- 
зумеется, дочери Катрі іп Депсв 1 1 
Марчелло Масфояннп 1 Ьог мой. 
при чем здесь э 
Естественно, в ориги 



вучпвала. И уж на протяжении 
"Атлаптнды-З" мы на псе насмот- 
римся вдосталь: Кьяра в археоло- 
гической экипировке 2020 года, 
Кьяра в образе первобытной 
женщины, Кьяра в обличье вос- 
точной наложницы, Кьяра, Кья- 
ра. Кьяра... Жизненный путь Кья- 
ры по "Атлаптиде-З" я постара- 
лась ггооііллюарнронать. За пат- 
поп коллекцией из полутора со- 
тен кадров — обращайтесь. 

Характер, понятно, нулевой. 
Далеко не ТЬе Ьоп§енг ]дагцеу. 
Но вся щедрая трехмерная 
мультипликация "Атлантиды" 
столь любовно сконцентриро- 
вана на Мастроянни, что ни од- 
ного другого героя (включая 
злодея и египетского камео 
Проводника — порядком, впро- 
чем, мумифицированного и 
бесподобно переозвучешгого) 




ко .Ѵіастроаппн: невозмутимую 
Мастроянни, изумленную Мас- 
троянни, печальную Млстрояі і- 
ни, улыбающуюся Мастроянни. 
хорошие г 
и в мире трехмерной 
анимации. Очень, с 

красивой. 
Так что не спрашивайте меня 
больше о сюжете "Атлантиды". 

: небесного созда- 
псу местным 

говорить о 

щах. У зрителей ГіпаІ Гагкам- — 
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ды-3" квестовую основу. Нет 
формально ьсе трсб< 
и-- .. :к:~ьн 
и саблезубого тигра в болоте 
■['Опии, и охранников фонари- 
жм глушим, п подарки 
ницам раздаем. Только подход 
Сгуо столь специфичен, что -л і і 
задачки, вполне обычные 
бои другом квесте, в ''Атланти- 
де" выглядят настоящей экз 
кпн. Преобладают такие і 
роятпые, не подаежаппк- і 
іпфик.інпп развлечении 
настольная игра с арабски 
моном (в качестве игральных 
костей используется элсктрі 
ный аппаратик с обезьянкой 
безжалостно атакующей 
сами бегемотнкон) или ( 

ем на тени парнокопытных, 




рі.і. Конечно. іі любим 
допускаются вставки и 
деленного жанрового содер 
жания, наряду с лабиринтами 
и встроенными 
мп. но есш он целиком 



"Атлантида- 3" трудна как для 
понимания, так и для развле- 
чения. Даже огромное количе- 
ство головоломок (в ВеуопсІ 
АЙаяШ, если не ошибаюсь, их 
было восемнадцать.! широко- 
го интеллектуального спектра 
т делу. Цвет 



Др' ЗІ л 

ду-3" — я серьезно!) у 
финиша, Все другие - 
прекрасно оформленн 
тота, либо бесконечный пере- 
бор вариантов и мерное 
канье манипулятора типа 
"мышь . Очень скучно. 

Имеется и астральный лаби- 
ринт. Тоже не шибко веселый. 
Собственно, для того чтобы 
триумфально завершить "Ат- 
лантиду'', только и нужно, что 
пройти коридор, выбирая две- 
ри и правильном порядке. Ком- 
бинацию знает говорящий 
дельфин, но просто так не ска- 
жет... Придется посещать астрал 
регулярно И клянчить, клян- 
чить, что претит отдельным 
свободолюбивым натурам. 

Забавно представлять себе 
квестера, 



Имеется и 
астральный 
лабиринт. Тоже не 
шибко веселый. 



[■днпиро 




женные леса п дьорди над і ос- 
рами. Восточные башни и ми- 
нареты, сады и фонтаны: вот 
так, именно так должна была 
выглядеть дилогия Агхеі ТгіЬе! 
Реалии 2020 года заслуживают 
. Музыкальное сопро- 
; чудесно. Как п компь- 
ютерная Мастроянни... 

Все вроде бы хорошо. Но это 
крайне 1 іеудачный квест — про- 

лялся как удачный, Сгуо ровным 



похождениях супергероя Оси- 
риса. Цвет третий: верчение 
пентаграммы и запуск сайма- 

тый: китайский шкаф с хитрой 
системой выдвижных ящиков. 
И так далее. Пожалуй, я не смо- 
гу припомнить второй квест с 
подобным логическим разно- 
образием, (Инженерный МуЯ, 
разумеется, не в счет.) Но Сгуо 
никак не даются 
интересные і 
такая фирменная черта. Кра- 
сивые — да. Изящные — еще 
бы! Но с подлинным азартом 
я решала лишь ту абсолютно 
ііосхнтнтедьную загадку с со- 
звездиями (она одна стоит 



крайне неудооонг- 
раемому и алогичному, но все- 
таки по-своему цельному миру 
Сгуо. Выиграв схватку теней 
волков на стене пещеры, он по- 
сещает летающую тарелку 1 1 де- 

пьемета, затем кормит бананом 
механическую обезьяну-жонг- 
лера, парит в гондоле между 
пирамид и привычно навещает 
иные миры через мыльные пу- 
зыри в астрале. Фамильярно 
общается с висящим в воздухе 
дельфином. Да, я дорого дала 
бы, чтобы полюбоваться на это- 
го игрока со стороны. 



Но Сгуо Ітегасііѵе все еще 

Іпісгаспѵе. Единственные в сво- 
ем роде. Что очень непросто, 



л удастся лшпь 
не от мира сего, живущей в 
ином времени, измерении, а 
может быть, даже и на другом 



тех, что существуют с 
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Зрее-о" Ргеак$ — это 
о нас. Изгои, 
отринувшие мир 
Ното 5аріекі5. 
Уродцы, 
сотворившие с 
собой такое, что 
нормальным людям 
становится не по 
себе при взгляде на 
нас. Безумцы, 
попавшие в кабалу 
Скорости, 
заложившие ради 
нее свои тело, 
душу, разум. 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКЯН^^НІ^НН 

Поначалу ВаІІізІісе представляется банальной до ужаса игрой: 
с тремя чемпионатами, семью трассами, бесхитростным мэ- 
ров — это здесь норма) и не менее шикарными денежными 
призами. Но как только дело доходит до собственно гонки — 
Труб, магнитных полей, байков, ускорителей, охладителей и 
сверхзвуковых скоростей (3000 км/ч? — не проблема), — 
впечатления меняются на прямо противоположные. Вещи, 
подобные ВаІІІ5ІІС5, появляются раз в сто лет. и упустить эту 
игру из виду было бы непростительной роскошью. 




вырастают 




ростью, и вы поймете, почему 
мне не слишком интересен ваш 
міф. Труба — это мой дом (точ- 
нее, дома, потому что известных 
! все равно. Я не мне Труб, разбросанных по все- 
"дождь'изабш му свету, не меньше семи), и я 
очень не люблю из него вылезать. 
Некоторые считают, что наша 
жизнь — это всего лишь спорт, 
эдакая сильно мутировавшая 
Рогтиіа 1 далекого прошлого. 
Вряд ли. Разве обычные спорт- 



ны чувств электронными? Вы 
спросите: зачем такие жертвы? 
Все до крайности просто: чело- 
веческая реакция отказывает 
при трех тысячах километров в 
час, а нормальный скелет не 
выдержит и одного столкнове- 
ния па такой скорости. 

же работают: у нас, как и везде, 
есть три вида чемпионатов, мы 
зарабатываем самые обычные 
деньги, тратим их в специализи- 
рованных магазинах, стараясы [с 
першить (а покупка прилич- 
ных запчастей, помогающих бай- 
1 при первом же 



ся прямая, скользнуть в сторо- 
ну, чтобы начать подниматься в 
горку, а не входить в крутой 
поворот, — и все это за какие- 
то доли секунды. Скажете, не- 
возможно?Да, пожалуй. Ноу нас 
получается. 



Не пѵііп г.ерпть людям, кото- 
рые говорят, что управлять 
5реесіег'ами сложно. Отнюдь. 
Поначалу проблем не возника- 
ет к 1 « юте п.іпк скользит влево, 
банк скользит вправо, банк раз- 
гоняется, байк преодолевает 
звуковой барьер. Все, о чем надо 
думать, когда уверенно идешь к 
победе на чемпионате для но- 
вичков (когда-то и я был им), 
так это о препятствиях, тут и 
т;ім возникающих на пути: кре- 
стообразных распорках, везде- 
сущих "шипах" ярко-красного 
цвета, выступающих на полди- 
аметра перегородках... Зацепив- 
шись за что-нибудь подобное, 
момстиіыю теряешь скорость, 
и охватившая было тебя эйфо- 
рия отступает куда-то в течь. 

Но такие поблажки даются 
лишь новичкам. Если ты решил 
поиграть в профосе і юі іала і іл 1 1. 
того хуже, пошел ва-банк, при- 
няв участие в чемпионате 
Ва11І5ііс5, готовься к трем вещам: 
большим деньгам, большим 
скоростям и резко ослабевшим 
магнитным полям. Геометрию 
Труб можно назвать какой угод- 
но, но только не '■простой": чем 
крупнее приз за первое место, 
тем выше шансы сорваться с 
крючка на очередном стыке 
тройной мертвой петли с зак- 
рученной спиралью и зависнуть 
посреди Трубы беспомощной 
грудой пластика и металла, от- 
чаянно вдавливая кнопку "об- 
ратного примагничивапия" в 
::р[іоі..і[Л[ую панель. 

Л реагировать на всевозмож- 
ные изгибы трассы порой труд- 
но до безумия: когда ы іутреі то- 
ста Трубы мелькают перед то- 
бой, не успевая толком отло- 

равление байком перетекает в 
область бессознательного, чис- 
тых рефлексов... Успеть понять, 
что гам. впереди, г 



Судьи и комментаторы любят 
ловкачей, поощряя их за вирту- 
озное владение байком, высо- 
кую скорость и прочие подви- 
ги то одобрительными возгла- 
сами "5ирег50піс!" или "Оке а 
ЬиНеЙ", то небольшими денеж- 
ными призами. Но что такое 
несчастная пара килобаксов по 
сравнению с 
дением, которое г 
обгоняя звук! При 
"нормальные", вы хотели і 

Не стоит верить 
людям, которые 
говорят, что 
управлять 
5рееаег'ами 
сложно. Отнюдь. 



зад, подобно крутящимся в об- 
ратную сторону колесам авто- 
мобиля, ощутить упоение ско- 
ростью, раствориться в ней и 
забыть обо всем на свете? 
Я могу вам помочь. Попроси- 

жусвоеі 
сами. Сначала 





М' 'Я ж;і::і;ь примитивна и одно 
образна. Что изнутри одна Тру 
ба не отличается отдр\ гон, 
эти распорки 



ПСрГ.иП ГОНКТ 

после второй 

й забудете 

о том, что там, вне Трубы, суще- 
ствует какой-то мир. 

Тогда я намекну, что вы зло- 
употребили гостеприимством, 
и попрошу вас покинуть мое 



Скорость — это не тот нарко- 
тик, с которого легко соскаки- 
вают. Вы тоже попадете в каба- 
лу и когда-нибудь, через пару 
месяцев, рассказывая мне о 



бросите: "Зреесі 



ненный приговор. Но і- 
мне до этого дело? Нщс о 
"нормхтьным" меньше... I 
го не имею против. 




щий на сайте ЕигоСатег 
(«ѵлѵ.еигоіатег.пеі; рейтинг 
игры: 8/10). 



награду сайта Тле Агігепаііпе 
ѴаиІІ {««*.аѵаиІісот; 
рейтинг игры: 5/5). 




Экономичес 
симулятор 



Издатель 

ѵѵ*ѵ\ѵ.5ігаіедѵй5Ісот 
Издатель в России 



ЬВр://» 



Сложность в 
Графика 

Музыка 

Управление 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпйо№5 95/98/МЕ, Г 



Рассказывать что- 
либо о РаЬпаап II (в 
России игра, 
издающаяся "1С", 
зовется 
"Негоциант") 
бесполезно. Это надо 
увидеть, потрогать 
руками и 

попробовать на зуб, 
иначе не 

прочувствуешь всей 
гаммы вкуса. 
Никаких слов 
описать это 
великолепиеуменя 
не хватает. 
Впрочем, вот: 
ознакомьтесь с 
дневником мэра 
Любека, и вы, 
возможно, поймете, 
на что похож путь к 
славе, богатству и 
власти. 



Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



Если вы, несмотря ни на что, любите серьезные эі 
киесимуляторы, не проходите мимо! Ане любите — все равно 
попробуйте. Игра, слегкостью сочетающая всебе отлично про- 
работанный сэкономическойточки зрения окружающий мир, 
морские сражения в реальном времени, тонкости политичес- 
кой интриги и особенности управления средневековым горо- 
дом, — неужели вам все еще не интересно? Не бойтесь, боль- 
шая часть функций может быть автоматизирована. Вашей за- 
дачей останется лишь наблюдать и восхищаться. 
Цель в большинстве случаев одна: путем хитрых финансо- 
вых махинаций, коварных спекуляций и прочих аморальных 
поступков добиться избрания себя на пост мэра. А у мэров, 
как известно, свои развлечения: заботиться об оборонос- 
пособности родного города, драть с обывателей налоги и, в 



■і Ган: 



п микроб из грязи, 



і. Намертво 



[><),]]] іор- 

лась не слишком удачной. Пер- 
ше і іескол ько , д іей я і іауч.іл рыт і 
ки сбыта — архисложная задача, 
поскольку товаров неимоверно 
много, а цены на них скачут с 
й скоростью. Торгоатя — 
іе хождение по ка- 



жа ішін финансы хором тают 
ехала домой..;', вы безутешно 
ребете сусеки в поисках чего 
)! пр< ід.іті.. Зачастую па складе, 
іы, пусто — все деньги потраче- 
,і на банкет, устроенный н чеетъ 




сложно, практически 
ссѵду [і байке 



ышке грі чмдія і-иііісГОои.іне- 
- ! [].х і] іен і ы ужасающе огром- 
■ .■■ ■. а;: .. . 
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этотгерр тоже бішпгирусгся і: 
і кхт мэра. 1 Ісгодай ! I кыш яка. с. 
МОнадСЯННО II 



і іанятых ранее головорезов, вру- 
чил 1600 монет и громя ім рыча- 
щим шепотом сообщил, что ог- 
рабление прошло удачно. Іерр 
йетаасѳн в ярости. Если он дока- 
жет, что организатором преступ- 



шего домашнего крокодплаг Что 
вы, два месяца, как сбежал? Ах да, 
припоминаю грандиозное паде- 
ние спроса на внекас и недавний 
переполох в сауне... И тд. и тхі. в 



сайте {*атезру.о 



он проголосует именно за того, 
кто эти нужды с лихвой удовлет- 
воряет. Мысчь улавливаете? 



Сегодня,ю время похода в тавер- 
ну с целью найма матросов, я на- 
ев. Висельники предложііли мне 
за скромную Сумму в 900 золотых 
пощипать склады конкурента. Я 
согласился — герр Йогансендав- 
і к ! уже ! ісрсбі [иаеі' мне цены. Пора 
бы его утихомирить. К тому же 



Случилось непредвиденное: 
мне принесли бумагу с требо- 
ванием явиться к прокурору. 
Подлец Йогансен нашел-таки 
повод испортить настроение. 
Его соглядатаи донесли влас- 
тям о том, как я неоднократ- 
на покупал оружие у подполь- 
ных торговцев и даже финаі і- 
сировал пиратские рейды. 
Наглая ложь! Придется 



Капитан Ч 
не знаете, он не местный) пере- 
вел на мой счет 25000 монет. 
60% от награбленного, как и 
договаршшись. Хотя я уверен, 
что этот морском шакал мухлю- 
ет. Уже не в первый раз. Пора 
принимать меры. К тому же он 
запросто может продать меня 
подлецу Йогансену, что недопу- 
стимо — на носу выборы мэра. 



Сегодня я заявил в мэрии, что 
глубоко возмущен пиратским 
произволом и готов покончить 
с этим раз п навсегда. В этот же 
день мой небольшой флот вы- 
ступил в плавание. Эскадра 
Черной Бороды поджидала нас 
буквально за соседпп м поворо- 

ровали осаду города с последу 
ющнм варварским разг 
нием. В очередной раз : 
тпншнсь собственной прозор- 
ливости, я отдал приказ приго- 

раблп сближались на расі 
пне пушечного выстрела, 




Безупречная репутация повли- 
яла на решение присяжных — 
меня оправдали. Видите, никог- 
да не стоит пренебрегать гиги- 
еной. На радостях я замостил 
нее улицы Любека камнем, зало- 
жил первый кирпич в основа- 
ние новой больницы іі органи- 
зован пир на весь мир с привле- 
музыкан- 



нуть и полюбоваться волную- 
щимся морем (Айвазоі 
Ом удавился бы от зависти. -- 
А.М.). А потом заговорили пуш- 
ки. Пиратов было больше, не 



■орге. На л 



!;рнл;:;-;по:::;]йсл к каждой і 
них довесок (весьма и несь_\ 
кругленькая еѵмма иди весьма 
весьма деревянный корабль.; 
отказа набитый весьма и вес 
ма дешевым грузом) не в сил; 
перебороть мою любовь к св 
□одной жизни. 



морские волки, кое-кто из них 
даже посещал Новый Свет. Лов- 
ка управляясь с кораблями, мы 

удачно — мои суда прошли 
модернизаций н яв- 
лялись маатащими парусными 
крепостями, по 1 1 пушек с каж- 
дого борта. Вскоре пиратский 
флагман был взят на абордаж, 
и Черпая Борода в компании 
своих ближайших подельников 
повис на рее. Нужно спешить 
домой: город Любек ждет свое- 
го героя и защитника. 



Определенно, быть мэром в не- 
мецком городке скучно. Срочі ю 
переезжаю в Великий Новгород 
и начинаю все сначала. С русски- 
ми, говорят, не соскучишься. 



Сате.ЕХЕ 

Дсііоп 



ПОДЕЛИТЬ НА ЧЕТЫРЕ 



Судьбе рщесі Еа'еп 
(РЕ) в нашем 
издании может 
позавидовать 
лишь законченный 
глупец: мало какая 
игра столько раз 
меняла 

потенциального 
рецензента, 
получая каждый раз 
пару-тройку не 
самых приятных 
слов в свой адрес. 
Сначала подачу от 
руководства 
принял ваш 
покорный слуга — 
но лишь затем, 
чтобы, сославшись 
на травму 
локтевого сустава 
и, следовательно, 
невозможность 
одновременно 
играть и 

прикрывать рукой 
зевоту, сделать 
молниеносный пас 
центрфорварду 
Фрагу Сибирскому. 



Михаил СУДАКОВ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Большую часть времени, проведенного с Рго]есТ Еа'еп. вы 
будете бегать по уровням, изредка прерываясь на отстрел 
внезапно возникших врагов или на совершение какого- 
ения по сюжету действия, 
крайне неубедительно (ви- 
лное отсутствие мозгов у 
, нуа загадки, на решение 
іимум полчаса (далеко бе- 
началу, : 



РКШЕСТЕОЕМ 

\ѵѵѵѵѵ.еіс1о5іпт.егас1:іѵе.со.ик/ 
I К55/ІеЗасу/ргоіест. еа'еп/ 
\гущш.рго|ес1:ес1еп§ате.сот 



нибудь полезного для продЕ 
Перестрелки при этом выгля, 
ной тому в первую очередь 
превосходящих сил противні 
з которых тратится 




Разработчик 

Соге 0езі§п 

ѵѵѵѵѵѵ. соге-с!е5і%п .сот 

Издатель 

.еісІ05Іпг.егаст.іѵе.с 



смортун 
глазом, объяснил 
а пальцах, что 
I ЭТО ни один по- 
I рядочный про- 
водник через всю страну не по- 
везет, іі отфутболил коробку с 
игрой обратно... Словом, спустя 
педелю изнурительных 
ны.ч баталий почетное 
рецензировать РЕ снова доста- 
лось мне (проклятая рука прак- 

вок в арсенале уже і іе осталось) 
Расстройство, впрочем, длилось 
недолго, так как на деле РгоІесі 



Сложность 




Графика 


3.9 


Сюжет 


3.8 


Музыка 


3,3 


Звук 


4 


Управление 


4,3 


Интерес 






персонажен. Да. на прыжка и 
прочих акробатических трюках 
в Соге на этот раз здорово сэ- 
кономили, з; 



подопечные! Прогулочный шаг 
плавно перетекает в легкую 
трусцу, которая через пару се- 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

\Міпйоѵѵ5 95/98/МЁ/2000/ХР 
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доест нести одного из членов 
другой конец уров- 
ня, пробираясь по узким про- 
ходам и вяло отстреливаясь от 
атем обнаружить, 
что в этом конкретном месте 
нужна личность с совершенно 
другими умениями. Носиться 
же по городу всем скопом по- 
лучается не всегда — частень- 
ко соратники банально отста- 
ют или не обращают внима- 
ние на призыв бежать следом: 
приходится переключаться на 
потерявшегося и вести его 
вручную. 

При этом чертов мегаполис 
отрабатывает приставку "мега" 
по полной программе: баналь- 
ная прі ібсжка от одного "і 
к другому и 



тью) б пресс-релизах Ілсіоя с 



к никогда эффектив- 
может бежать в 
одну сторотгу, а вести огонь в 
совершенно противоположном 
направлении, причем выглядит 
а удивление натурально. 



пример 



Согек 



Весьма неожиданно, поуправ- 
компьютером 

как предполагалось ранее. И 
дело даже не в том, что они спо- 
собны самостоятельно ( пусть и 

і разумно) : 
евые действия и послушно сле- 
довать за подконтрольным иг- 
року персонажем (для этого 
нужно всего лишь подать ко- 
манду "Роііоѵу те" — Эмбер при 
этом произносит: "I пеесіюте 
аміиапсе"), — все это уже было 
в демо-версии (см. *9'01, 
стр.40). А вот если, К примеру, 
усадить Миноко за стационар- 
ную пушку (которая н автпматі і- 




(разгадыванш 
головоломок); с другой же - 
довольно паршиво, ведь стара- 
бойцы і 

РЕ обзавелись 

средств уничтожения, в 
которых имеется даже 
как мобильные 
пушки, сестры- 
близняшки упомянутых выше 
"сгационарок". Спрашивается: к 
чему это все, если погибнуть 
или провалить миссию невоз- 
можно даже в теория, а практи- 
чески все враги действуют но 
принципу "увидел, зарычал, 
подбежал, покусал, сдох"? Чис- 
тая формальность. 



Местные загадки, порой 
] аилйющпе изрядно і 
голову (особенно когда ко- 
манда получает в личное рас- 
поряжение управляемую лета- 
ющую камеру и тапк-малютку, 
способный пролезть в самые 
недоступные места, — чувству- 
ете простор для творчества?), 
хороши и 



минут, — 
Соге таки не смогли избавить- 
ся от синдрома ТотЬ Каісіег, 
где подобные экскурсии : 
водились в ранг культоЕ 
времяпрепровождения. А 
скольку движок Ргоіесі Есіеп 
выглядит, 

ком современно (умудряясь 
иногда чудовищно тормо 
зить),то можете биться об за к 
лад, что многие часы увлека- 
тельного лицезрения п 
друг на друга 



стѵр и временами довольно 
странной архитектуры вам 
обеспечены. 




знавать, обилие весьма недур- 

грузом бесконечного блужда- 
пия по уровням и навяз 
игроку стычек с безмозглыми 
врагами. Нет динамизма 
составляющей любой а 
игры, без которой даже і 
закрученный сюжет и вылизан- 
ный пазлодпзапн отправляют- 
ся коту под хвост. Ргоіесі Есіеп 
никак нельзя назвать посред- 
ственной, вторичной нлп. упа- 
си господь, просто паршивой 
игрой, — это было бы ЧИ( 
ложью. А вот скучноватой, 
матывающей и забываемой уже 
через час после прохождения 
— запросто. И с этим уже не по- 
споришь. 



ЛЬТѴРНАЯ" 




Новая 

"Цивилизация" — 
результат 
счастливого 
воссоединения 
торговой марки 
"сіѵііігайоп" и 
склонного к полноте 
человека с лавровым 
веником на голове 
(см. імлм/.сіѵііііаіі- 
опЗ.сот). "Дорогая, 
я дома!" Наконец-то 
все в сборе. 
Поклонники могут 
успокоиться — 
судьба цивилизации 
в надежных руках, и, 
судя по всему, войне 
клонов пришел 
конец. Сотрудникам 
игровых изданий 
больше не придется 
корчиться перед 
монитором, 
пытаясь найти 
шесть отличий у 
двух совершенно 
одинаковых 
поселенцев. 



РЕВОЛЮЦИЯ 


510 МЕІЕК'5 
СІѴІШАТКМ 3 

щѵт.сіѵШгаУопЗ.сот 


Олег ХАЖИНСКИЙ 


ТВ5 


Приведите спинки кресел в удобное положение, вдохните пол- 
ной грудью кондиционированный воздух и наслаждайтесь 
видом из окна. Из всех "Цивилизаций" эта — самая-саман. 
Здесь менее всего устаревшая и безвкусная графика, умиль- 
нее всего лицевые танцы героев, самый толковый интерфейс 
управления и справочная система, самые интересные спосо- 
бы одержать победу, самая продвинутая дипломатическая 
система и есть возможность посмотреть на свои города в 30. 
Картину чуть-чуть портит баланс сил в период индустриаль- 
ного века, сомнительное моделирование коррупции и пол- 
ное отсутствие возможности поиграть по сети с товарищем. 
Но разве стоит расстраиваться из-за нескольких мелких не- 
достатков, когда на другой чаше весов три миллиона микро- 
скопических улучшений и твердая уверенность в завтрашнем 
дне, сверкающем золотом новых редакций и дополнитель- 


Разработчик 

Издатель 

1п(о§гате5 

ѵлѵѵѵ. і пТойга тез.сот 


Сложность средняя 
Графика 4,4 
Сюжет 4,7 
Музыка 3,5 
Звук 4 
Управление 4,6 
Интересность 




ѵ.г.чші: 

ошибаться. К дальше. Параллі 
слабо вооружен- 



ии кам ѵдилось решить практи- 
чески невыполнимую задачу: за- 
ставить маститый ОеРогсе попер- 
хнуться количеством кадров во 
ябнуть время движения игрового экра- 
каса — па (т.н. "скроллинга"). Виной 
с подсказывает мне сла- 
Отсюда паникерские настрое- беющий разум, обилие весвоз- 



■ [ ьторого хода у и 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпйо\ѵз 95/98/МЕ/2000. 



:"!' ж;і вдрѵг 





56 Сате.ЕХЕ #12'01 




іпчпеі раеширяпи/а ірзізш.ы н- 
стда[.хзва.Оча|хжцдные красотой 
зулусских напевов, жители при- 
граничных городов вынесут нам 
ключи от ворот и без всякого со- 
противления примут нуду] [ГШ. 

Кстати, о вуду. Если раньше вы- 
бор і (і іш шітаі іии всегда был бо- 



і:. .'Гі .рыс 

совершают гщювые персонажи и 
окружающая их действитель- 

ющие по ней юниты натураль- 
ным образом живут и чуть ли не 
дышат. Художники ЙШЙ совер- 



личных народностей 
ся друг от друга не только цветом 
фиговых листочков на чреслах 
Лидеры государств, хоть и Ирак- 
ципішьію отбываются менять 



Идея дать игрокам і 
одержать победу мирным путем 
не нова — она существует ровно 
столько, сколько живет "'Цивили- 
зация". Из года в год возможнос- 
тей у пацифпстоіисспрнбавляс:т- 
ся, но СіѵЗ здесь насюя шин рш ір- 



вкуо аи .іх пристрасти - мы вы- 
бі іралп і іраш ггеля за цвет кожи и 
выражение лица, то теперь он 
перестал быть фикцией. Каждая 
цивилизация 
уникальными 
юнптамп, "чудесами снега" и так 
далее. Таким образом, националь- 
ность отныне определяет страте- 
гию на много тысяч лет вперед, 
что у некоторых игроков вызы- 
вает недовольата Конечно, кому 
охота начинать игру в условиях 



ют и закрывают рты. Местная 
"Цивилопедня" впервые, навер- 
ное, за десять лет не оскорбляет 
обостренное чунство прекрасно- 
го. Интерфейс управления изо- 
билует гиперсашкамииноровит 
ъ собой малепшѵи.) пуе- 




образом -задавить" врагов миро- 
любием и открьп'остые!. I Іусть 
приятель иірасі' мускулами, в 
центрирует боевую мощь па г 
ні щеп смотрит на наших коп 
щиков сквозь перекрестие элскт- 
роішогопрщоіа. Мы будем стро- 
ить театры и библиотеки, возво- 
дить памятники старины, петь пес- 
ни у костра под открьпым небом 
и читать друг другу стихи. От все- 
го ЭТОГО культура нашего народа 
резко пойдет вверх, а вместе с і іеп 
(так задумали гейм-дігайнсрьп 



Дпшіоматпческпй язык в СіѵЗ 
стал более выразительным и гиб- 
ким. Наконец-то можно торго- 
ваться, заключать невыгодные 
Сделки и менять тон беседы. Что 
характерно, новички, незнако- 
мые с семейством "Ці іііі пі ізащ ій" 
(а что. бывают такие'), мопт пе- 
рейти в режим упрощенного об- 
шсі и іяе иностранными послами. 



Ьоевая система в СіѵЗ стала чуть 
более гибкой и разнообразной. 
Кроме "стека", мы подучили "ар- 
мі п Г, іі к< норых сі ша юнитов сум- 
мируется, у юнитов появилась 
вещи ш ісхтъ отступать, а самоле- 
ты перестали падать с неба на 
землю из-за нехватки горючего. 

рационной области", в пределах 
которой юнит наносит удар и 
возвращается на базу. К сожале- 
нию, проблемы с дисбалансом 
юнитов, столь характерные для 
Сіѵ2, остались и в новой "Циви- 
лизации". Так, например, вражес- 
кий лучник при определенном 
стечении обстоятельств в состо- 
янии сбить пролетающую над 
ним крылатую ракету. Него что- 
бы нам было жалко згой ракеты, 
построим еще. Обидно, что ка- 



і почему еще жив 
\ территории 
(кстати, в СіѵЗ врат перемеща- 
ются по чужим владениям мед- 
иа шее, чем по своим), позволяет 
себе такие безобразим. Надеюсь, 
ближайший патч исправит эту 
сгауацию. 

Кроме того, неудачно получи- 
лось с коррупцией. По замыслу 
разработчиков, в больших импе- 
риях, по мере удаления от столи- 
цы, города должны приносить 
меньше прибыли за счет не со- 
всем честного поведении мест- 
і юй администрации. Для исправ- 
ления ситуации необходимо 
строгггь суды, минорные "чудеса 
свеса" вроде "секретной столи- 
цы" (чудеса теперь за деньга не 
купить, так-то) и прочие важные 
сооружения. К сож;шенпю, по- 
добное строительство помогает 
не слишком. Коррупция процве- 
тает пышным цветом и просит 
пасаждеі п ія демократии. 



кого режима - 

лишь повод продать нам через 
полгода "золотую" версию с рас- 
ширенными возможностями. 
Самое интересное, что мысрадо- 
стью эту "золотую" купим. Пото- 
му что. Несмотря ни на что. Вот 
уже десять лег. Мы не можем ото- 
рваться. От эп 
игры, и шгда я в 
вижу мигающую фигурку "посе- 
ленца", который в СіѵЗ стал непо- 
мерно дорог для бюджета и часть 
функщ в"! ( тдал 'работнику"... коі'- 
да я вплу^>ту ѵшіаюііую фигурку, 
которая так і іеохоп ю меняется с 
годами и очень не скоро, но обя- 
лателы ю когда-] п юудь станет і ю- 
ді іп іі шы юп... когда я ві іжу эту мі і- 
гающую фіаурку посреди совер- 
шевда черного экрана - у меня 
каждый раз замирает сердце в 
ожидании повой игры, путеше- 
ствия через всю историю челове- 
чен два к орбитальным вершинам. 
И м] с интересно играть, и снова 
невозможно оторваться, п обры- 
ваться уже не надо, потому что 
"Цпвісіішц] ія" снова стала всднп- 
ствеішом числе, рулевой на мес- 
те, и нее идет по плану. 




стирая 
границы 

с мониторами 

К©і-5еп 




сервисных центров по всей Рос< 
Официальный дистрибьютор 
Раісоп Сотритегз ЦЙ. 



: (095) 1 50-8320, 1 50-8340, 1 50-8324 телефон для розничных покупателей; (095) 933-4997 



РАЛЛИ-НѴАР 



Последний взгляд 



ПАШГ 

СНАМРІ0М5НІР 
ХТПЕМЕ 

ѵѵѵѵщ.Бсі.со.ик/йатез/ 
гаііѵ сгіатиіопнгіір/ 



(обе "чпо'егсопвг.гцс.тлоп") 



Разработчик 



Издатель 

АсІиаІіге/5Сі 



Расписная 
матрешка 
воплотило в себе 
убежденность 
нашего мужика в 
неистребимости 
рода людского. 
Матрешка — это 
оптимистическая 
трагедия об 
инкарнации, карме 
и детотворении. 
Это, наконец, 
очаровательная 
человеческая 
комедия, 
выточенная из 
обыкновенной 
русской липы. 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

МпОоѵга 95/98/МЕ/2000^ 



Александр ВЕРШИНИН 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

был внезапно отрезан от тылов. Кончилось денежное снаб 
жение, перестали приходить обозы с продоволь 
выми испустили дух тонкие эстеты, являвшиеся подлинными 
инициаторами прорыва фирмы в серьезный симуляторный 
жанр. Оставшиеся люмпены сожрали творческую инлеі^ 
цию и, безмятежно обгладывая берцовую кость, выдалі 
гора свое собственное творение. Продукт серпа и 
(Классическая, кстати, история.) 




I сюіхтоварпщеп 
гзАсШаІіге/Жіи 
^аПгюд. В образ матрешки долго 
загоняли несчастную Каііу 
Сііатріопзпір: били палками, 



НЕЖНОЕ Н 
НАД ЛИЧНОСТЬЮ 

Негатив порождается бокс-каве- 
ром іі усиливается мо мерс ѵі 'луб- 
недра. Нехватка ірамот- 
дптшнол:. иоашмемис- 

1СЧНЫЧ ІѴМаіН і.М : Ч'С\ТСП!ПС 



ЮфОрШМП. фОЗМЛП ІСІЮЦИДОМ. 

т традиции пред- 




сосяжтствующии текущему году 
порядковыйномсрікірпкрылась 
псевдонимом Хітеіпе (КСХ}. Оно 




пять. Но зачем же пцдчпсто ко- 
пировать, мягко говоря, неудач- 
ную обложку Рогсі Касігщ? Это 
ведь кличут садомазохизмом, пх- 
пода. К доктору, к доктору! 

Особым эпитетом хочется на- 
градить графу ГеаШгСй, повеству- 
ющую, во-первых, о "суперБ гей- 
мплсе" (показательное выступ- 
ление раллипного борзописца), 
а во-вторых, гарантирующую 
"полную свободу выбора марш- 
рута" и "отсутстві іс характерно- 
го туннеля", "Англосаксы врут 
бегло и беспардонно, ми нхері Г. 
— писал однажды Питеру Пер- 
вому некто Алексашка М. 

Все на месте. И любимый боб- 
слеп, и узкие бамперонеироби- 
ваем ые порота, 1 1 дскораті і впые 
памятники местечковой архи- 
тектуры. Последний ггункт зас- 
луживает отдельной взбучки: 
мы здесь спортом занимаемся 
или фотоаппаратом щелкаем? 
Поездки через друидские капи- 
ща, стада медневальных мель- 
ниц и грядки вездесущих иира- 
1 нашему 
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чувству прекрасного. Совсем 
напротив: размазав передок об 
очередной 
гнр, немедленно 
скрепляешь и посылаешь банде- 
роль наилучших пожелании от- 
ветственному за безобразие діі- 
зайнеру. Зачем, зачем-твою- 
маму, автомобилям ездить по 
сюун.хепджам? Понятно, что 
обычная выжженная пустыня, 
приобретая хотя бы одну жал- 
кую пирамиду, мгновеш 
новится долиной Гіта. , 
чие статуи Свободы не дает еггу 
тать Новый Свет со Старым. Но, 
мон ами, искусстю и спорт 

а фотобиен- 
ашчралппс- 

микс не приносит 
дивидендов. Лишь раздражение. 
Дизайнерский террор на мар- 

ним разочарование как-то раз 
испытывал парь Соломон, со- 
орудивший зеркальные і юлы дли 

цы Савской. Ну разве можно в 
новом тысячелетни делать такие 
уродливые меню? Чай не камен- 
ный век С другой стороны, вне- 
шний вид выполненных в луч- 
ших традициях мерного социа- 
листического канала (предок 
ОРТ) меню замечательным об- 
разом готовит к неприятностям, 
коп вышеутгошттыс скрывают. 



Ода. КСХіііапеуѵШтакеуопіі'- 
ЬіісЬ, перефразируя одну скан- 
дально извести™ рекламу. Ма 



; заезды, го \ж іь.юг.іінѵ 
) — сказывается спорадп- 

!'! Ѵ;:|і;іі;іер ВСПЛЫТИЯ фѵн 

спасения игры. В свет она 



і.уровая ипаі 
'Третья и п 
Лсшлііге сорваться с цепи была 
предпринята в финансовом из- 
мерении. А что если раллнйпые 
машины не выдавать бесплатно, 
а продавать за большие деньги? 

Идея гениальная; проверенная и 

в Рогясііе ІпкдЫіесі, и даже в чи- 
сто рекреационном 4x4 Еѵоіиіі- 
оп. Концепт сродни смене ком- 
муннсгического строя на капи- 
талистический: подразумевает 
ломку сознании, возникновение 
шкурного собственнического 
ин тереса в завоевании призовых 
мест и трогательную забочу о 
благосостоянии железного эки- 
пажа. Вот только б данном кон- 
кретном случае алгоритм непри- 
меним — нет апгрейдов! Ндпн- 
ственным способом продви- 
нуться в табеле о рангах остает- 
ся победа в ралли п покупка ав- 
томобиля в новом классе. При- 




>. Спр; 



ке общей очереди. Неуспеваю- 
щих — на второй год. Трс 
четвертый и пятый повчоры пре- 
дусмотрены законом об 



Этап ѵ всех оді ін. Агсасіе подрл- 
зумевает"сбор" дополнительных 
крох-сскупд на каждом 
родыюм пункте. Кончилось вре- 
мя, довевивданья. Сіілтріопчпір 
пускает вас по тому же каторж- 
ному этапу, но в пум не расстре- 



МПЧССКУЮ 

бавляется? Уж лучше идти ста- 
рым добрым Чемпионатом. 

Главная 
силе в любом 
ных способов 
новые этапы открываются 1 
ко по факту' блестящего про 
хождения предыдущих по сг 
ку. Новый автокласс дается 
белившему в чемпионате. С 
нупп майі і д] ібен. Зверские при 



сп вы п. бескомпромиссный. 
Спустя целых два года Асшаііге 
и ЙСі выпускают игру 
гожа ниже своей родственни- 
цы. По сути аркаду. 

Графический движок ѵ7аппо§ 
хуже. Он "блистает" неприемле- 
мой по нынешним стандартам 
бедностью детализации и вои- 
стину ѵжасными текстурами. 
Смотреть на это безобразие 
после знакомства с Каііу ТгорЬу 
откровенно противно. Физи- 
ческий движок не отстает. При 
лобовом столкновении па со- 
лидной скорости разбиваются 
фары. И только! Посче проблем 
с покореженными радиатора- 
ми, подвеской, коробкой, руле- 
вым (все не перечислить) в 
М1НС подобные последствия 
вашего неумелого! 
жутся детскими і 



иершепно честно предлагают 
потратить некоторое время на 
устранение технических неисп- 
ржюстсп, список прилагается. С 
другой стороны, вплоть до мо- 
мента стопроцентного износа 
узла вы даже не почувствуете по- 
следствия его недомогания. 
Странно это. Странно и грустно. 

Р.5. О поведении машины на 
дороге не сказал ни слова со- 
вершенно умышленно. Не зас- 
луживает. 

Р.Р.8. И все же. Теплое, вязкое и 
мягкое сливочное масла 'Других 
типов поверхностей в кСХ не 
предусмотрено. Машина ведет 



Гі .іуЛІІГііриеІІ 



ша. Уже там. по прошествии 
п і [ іл! і шесп ! скоростных уча- 
;ов. мае объявляют скунсом и 
кидывают за борт. Кену. Если 



Зря Астаіі/е п 5СІ сменили раз- 
работчика. Рові ю два года назад, 
в декабре 99-го, на страницах 
.ЕХК была опубликована рецен- 
зия на МоЫІ 1 Каііу Спатріоп- 

зЫр (М1КС) от Ма§яей: Йеійв, 

То был настоящий енмулятор: 
по-спортивному жесткий, кра- 



,Моде.ч!>П!..ні|.х'а;де]іппвГ\(. ^по- 
добна Чеширскому' ко ту: присут- 
ствует только вымученная улыб- 
ка. Между спецучастками вам со- 
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ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 



Польские компании- 
близнецы ІКАѵаІоп 
(Кеап: Расе Ніе 
1/пкпоѵѵп в далеком 
1998 г.) и ОеШ'юп 
(вся фактическая 
работа) 
производили 
ѢсЫіт: Му$іегіои$ 
ригпеу, самый 
ожидаемый квест 
золотой осени, 
ровно два года и 
пять месяцев. Это 
долгоиграющий 
научно- 
фантастический 
квест. Сайнс, как 
говорится, фикшн. 
Еще с полгода 
5сИІ2т кочевал по 
издателям и 
усиленно 
локализовывался: 
вон, поглядите, 
какой роскошный 
павлиний хвост из 
публикаторов 
тянется за ним. 
Теперь его 
персонажи говорят 
на пяти языках, а 
граждане пяти 
стран в спешном 
порядке осваивают 
еще один — сугубо 
инопланетный. 



Маша АРИМАНОВА 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Давно уже доказано, что среди мистообразных кв 
пулярностью пользуется исключительно Муэт.. И е 



продажи, а так, для души, И по; 
і: Му5Т.егіои5_Іоигпеус 
і, которые посторонний человек попросту н 

э построения которых 




приятие! содержат' 
ченную версию квестэ. Полная 
вышли на двухстороннем 0\Т) 
и занимает без малого десять 
гигабайт. Счастливые облада- 
тели сингла наслаждаются бе- 
зоблачным видео, ясной кар- 
тинкой и даже сумрачными 
альтернативными давинта-ка. 
Необладатели — глотают пыль 
и кусают локти. 

Уникальный ЗсЫгт является 
последним представителем ми- 
фической плеяды "квестов на 



крайне 

хорошим тоном года два назад. 
Обстоятельства с 

древних 

морских чудовищ мы не увиде- 
ли на поверхности. А 5сЬігт: 
.Іоигпеу — вот он, 
живехонек, пускает весс- 



Для [.КАѵаІоп и Осіаііоп этот 
квест — программный. Его ус- 
таревшие технологии, движок 
Ѵ-Сшізе и круговой обзор вре- 
мен Кеап, слепое преклонение 
перед іѴіу.ч[ несколько демонст- 
ративны. Уж если в наше время 
кто-то решается н: 




640x360 (8іс!), то, значи 
на это веские причины. 

К компенсирующим 
ЗсЫгт следует отнести 



моотвержешіыи подход 
Эейііоп к тестовому делу и ли- 
тературную основу от профес- 

Даулинга (Тсггу Оо»]іп§). Черты 
не равноценны, но все вместе 
делают Зспігт: МузГегіои.5 
Іошпеу вполне достойной иг- 
рой — достойной, впрочем, 
лишь крепкой "четверки". 

ПРАВИЛО 139-6-4 

Бессмысленно браться за ЗсЫ- 
гт, не представляя географии 
этого квеста. Два его персона- 
жа - горе-астронавты Ханна и 
Сэм — начинают свои стран- 
елнпя из разных концов света. 
Сэм катапультируется на остров 
воздушных шаров и газовых 
коллекторов. Ханна совершает 
жесткую посадку на одном из 
органических кораблей дрей- 
фующего архипелага. Есте- 
ственно, просто так люди не 
к.іт;і:іѵлі,тпруются. 

Мир ЗсЫгт нестабилен, в нем 
все движется, плывет куда-то. 
Ханна ведет корабль к берего- 
вому городу Бош, где распола- 
гаются местный религиозный 
центр и Первая база колонис- 
тов. Сэм устремляет дирижабль 
к таинственному полуострову 
Матиа в целом и деревушке Мл- 
тиану в частности. В небесах — 
желтый рассвет, раскачиваются 
пурпурные воздушные шары, 
медленно кружат летающие ос- 
трова. Здорово, черт возьми! 
Жаль, что через привычную иг- 
рокам девяностых квестовую 
амбразуру увидеть удается не 

ту скверные польские актеры то 
и дело героически закрывают 
грудью. Играют они пропавших 
без вести ученых. 

Терри Даѵлпнг, как и прочие 
живущие или когда-либо жив- 
шие на Земле фантасты (за ис- 




рассказа е 
мать. Сюжет любого другого 
кисета о розысках : 
и крушении ( 
рой планете Аргнлус анализу и 
пересказу не поддавался бы в 
принципе по причине микро- 
История Зспігт 
пары слов заслу- 



чем короткий рассказ. Всех тру- 
дов Даулинга — сорок строчек 
монологов, двадцать — описа- 
ний, десять - диалогов, в поряд- 
ке убывания качества. Второе-. 

Его заслуга в 
снижении 
сюжетного 
рейтинга и 
загрязнении 
атмосферы ЗсЫгт 
не меньшая, чем у 
омерзительных 
актеров... 

случай 




и загрязнении атмосферы 
ЗсЫгт не меньшая, чем у омер- 
актеров, их диких 



и ! кторі и : кисетов. Я не оуду вы- 
давать вам блистатслы іый і юво- 
рот сосуществования Ханны и 
Сэма в мире Зспігт. Все нужные 
ответы вы получите в квадрате 
139-6-4, когда Сэм и Ханна сой- 
дутся н туннелях Боша, и, наде- 
нем я'отныне, если речь пойдет 
о неожиданном преломлении 
унылого квестового бытия, я 
буду ссылаться на правило квад- 
рата 1 39-6-4. К сожалению, есть 
сведения, что эту великую фан- 
тастическую идею маэстро поза- 
имствовал из обоймы лучших 
серий ЗсагТгек. 



раты и, увы, 
реводчнков, цинично преобра- 
ЗсЫгт в "Щизм" и 
нахожусь 
рядом с каким-то механичес- 
ким компьютером", это стоит 
признать. 

А еще у ЗсЫгт имеются очень 
неплохой звук (по образному 
выражению западного коррес- 
пондента, местные потоки 
воды "ревут в динамиках, точ- 
но цунами" 

хорошая музыка. На этой 
/шцппппой раскладкой 



Брэдбери и Хайнлайна), 
на уровне очень одаренного 
інклассппка. по хороших 
класспк\ : австралийского 
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ней мсждѵ ( 
объектами (да, это как ра 
тот случай, когда бабочка № 
шст крыльями б Пекине, 



хорошие , "они сложные пли 

надо обладать вкусом к голово- 
ломкам, чтобы их оценить. Да, 
тут нет ничего, кроме головоло- 
мок. Но надо угашаться, обжи- 
раться головоломками ЗсЬігт. 
Купаться н тайнах. Прочувство- 



га. Перепроба 
решении. Выучить аргилапский 
язык, познать аргиланскую 
письменность, перси і ]і на прги- 
ланскую систему счисления. 
Проникнугься обстановкой. И 
только тогда вы поймете, что 
і Веіаііоп - кыше 



Здесь нет безумств и хао- 
тичной веселости соседней 
"Атлантиды- 3". Ровный строй 
монументальных головоло- 
мок 5с1шт выдержан в едн- 



нис влечет за соооп другое, и 
очередной .мертвый аппарат, 
с которым сражаются Ханна 
или Сэм, оказывается вдруг в 
центре безразмерной логи- 
ческой паутины, на концах 
нитей которой — картины, 
иероглифы, звуки в разных 
уголках мира. Здесь нет об- 
стоятельных пояснений, чер 
тежей и указаний, привы 
ных для инженерных кік 
тов. Важнейшей г 



Есть у меня огромное жела- 
ние привести какой-нибудь 
пример из инопланетной жиз- 
ни... Нет, я, пожалуй, не буду 
трогать ответ на азбуку Морзе 
і азбукой Морзе и 
е координат на двух 
іх с двенадцатиричной 
.і циферблате.) системой 
і. Даже самый крат- 
кий рассказ о поисках решения 
займет страна [ц двадцать (кста- 

сторы солюшены к Зспігт для 
слабых духом достигают объе- 
ма романов в твердой облож- 
ке). Еще в арсенале — опыты { 
теодолитом, рандеву е газовы 
ми коллекторами, интервью і 
з< лютыми амфорами. II па две 
надцатн страничках управн 
лись бы... 

Головоломки от Пеіаііоп здо- 
рово напоминают корабли н бу- 
тылках. Задачи такой степени 
сложности, органически вг 
теіпіые в ткань созданною 
сателем и художниками мира, 
мастерят немногие. Вряд ли кто 
окажется достаточно терпелив, 
чтобы оценить титаническую 
подготовку, задействованный в 



правда, 
"досс" (сущее), "давинта-ка" 
(что означает болезнь, смерть, 
завершение какого-то цикла) 
или "матиа" (обозначение со- 
кровища, дара, планеты, еудпо- 



ческий, инженерный материал, 
понятийный аппарат, прелесть 
чужого иероглифического ал- 
фавита и красоту чужого языка, 
созданного по образцу японс- 



зосток — "ирнжи", юг — 
.запад — "орам". Ссверо- 
имспѵется "осса", а сене- 




га, разгадка всех тайн). По вес 
же "дисса" и "осса" можно срав- 
нить с "гиму" и "гири".) Слова- 
ри и толмачи не прилагаются. 
Мало кто постигнет светлую 
радость решения в ЗсЬігт: 
Мужгіош іоигпеу. Может стать- 
ся, что и никто. А значит, свер.ч- 



Зспігт, к 
стекло парусники, — чистешш 
блажь, прихоть и искусство. 



^сіішгі усі прел еще до своего 
выхода, оказался последним и 
первым из племени мертворож- 
денных квеетов, в его сценарии 
хватает несуразностей, Квест 
далеко не идеален. Он целиком 



с решением которой нам даже 
не собираются помогать. На что 
опять же есть уважительные 
причины. 

В своем программном квес- 
те IX Аѵаіоп и Оеіаііоп испо- 

принцип. Этот мир — чужой, 
и значит, нет причин облег- 
чать квестосталкерѵ существ' >- 
ванне. Никаких блокнотов, 
ноутбуков, компьютерных и 



никаких словарей, карт и пу- 
теводителей. Одна пара мозго- 
вых полушарий, одна пара 
глаз (для распознавания 
иероглифов) и одна пара ор- 
ганов слуха (для узнавания 
слов), одна пара клавиш на 
мыши (для перебора рукоя- 
ток) и одна пара персонажей 
(для некоторых совместных 
операций) — вот и все снаря- 



туальному выживанию. Авто- 
ры забрасывают рядового иг- 
рока в пасть Зсш'гт и покля- 
сться могут, что он там не вы- 
живет. Ну и пусть! Этот мир, 
эта планета — не для рядовых. 
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До выхода в свет 
Етріге ЕаЛп (далее 
ЕЕ) самой 
примечательной е 
мире игрой с 
русскими 
мотивами была 
ОгідіпаІ ѴѴагс 
некоей Наташей 
Степановной в 
главной роли, 
воспетая нами в 
номере за август 
сего г. Отныне все 
изменилось. Одна 
из четырех 
кампаний ЕЕ 
полностью 
посвящена России и 
повествует об 
удивительных 
приключениях 
Григора 
Ильяновича 
Стояновича (для 
друзей — ІІІу) в 
населенных 
пунктах Ко5Іоѵ, 
ѴогопеіИ, Ѵоідодгаа 1 
и икга'те. 



э каждом 



г перед нами форменно макабрический, 
юриймамлеевскоготолка: сквозьтемный лес жанровых штам- 
пов (лес вдвое темнее обычного, потому что жанров исполь- 
зуется два) продирается к потребителю сомнамбулическая 
игра Еглріге Еапр. оставляя на колючках кустов клочки-поли- 
й одежонки и запинаясь рахитичными нож- 
імешке, который другие, менее экстрава- 
, разработчики научились перешагивать годы назад. 

о будет удивляться тому, что у Зіегга серьез- 
і проблемы! 



ік тросіміиоезмерно труд- 
тля идентификации и /для 
) чтобы "соорудить" не- 
з солдат, нужно іюнро- 
:азуб все крупные д 
поочередно. Кажется, чтс 
3 возводит между г 
л игры и исчер- бой н нами заборы, всячссі 
препятствует погружению и с 
е дает забыть, что оі 
ь игра, притом не с 




Условности, которыми заі рѵж.і- 
ет нас ЕЕ, абсолютно нелогич- 
ны и трудны д 
так, производимый в 



К 
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настрой и наобо- 
рот, терпеть не может КТ5-мель- 
тешения с резиновыми рамка- 



і храме сня'1'ои 
старец почему-то умеет насы- 
лать на неверных извержение 
вулкана, землетрясение и маля- 
рию (хорошо, не родильную 
горячку), ;і усилия проповедни- 
ков по воцерковлению горожан 
сводятся па нет поблизости от 
локального университета. Пос- 
ледний, как было упомянуто 
выше, визуально идентифици- 
руется крайне трудно: представ- 
ления разработчиков об архи- 
тектуре описываемого периода 
явно почерпнуты і 
"Могучий Тор" 
МагѵеІ. Учитывая, что для повы- 
шения войсковой морали вам 
зачем-то придется возводить 
стройные ряды одіп іаковых са- 
райчиков, вы можете предста- 
ві пъ себе масштаб трагедии. 
Как 



апгрейдов, в і 
которых вникать обычі 
да, — "стреляй во всех, 
разберутся". Слишком и 
сурсов: добывать золо ,! 



: : . 

служит' 
летворению 
амбиции і 
ких телезрителей — прилагаю- 
щиеся к чудесам бонусы слиш- 
ком жалки, чтобы говорить о 
них всерьез. Наконец, ЕЕ ба- 
нально неудоби 



временно отбиваясь 
ющих по всем фронтам орд, - 
развлечение для обладателей 



пищу, ним: \ 
одно- нуть в 
наседа- му.чте 



ЦИВИЛОПОЛО'ЛПЫ.Х 

игр чувствуют себя в ЕТй-жан- 
ре краппе неуютна раздража- 
ет огромное і 



рвнои системы. 

Печень игры, подобно юкес- 
ті юм у мі іфологичсскому псрі іа- 
тому, терзают Страшный Дисба- 
ланс и Откровенные Недоразу- 
мения: так, сбитый над Польшей 

Ѵйгсгу, обя- 
видимо, к примене- 
тю для каждого офицера 
Люфтваффе". Все тактические 
грамотного использо- 
разлпчпш рц'юы 11 іпскк 
'мысле попирают 
ся ногами боевых слонов. 
Смысл формаций ускользает от 
наблюдателя: ѵдоб 




■щза человеку, решивше- 
'Ь -'Краііа ( ірііі ги і 
е Ексаре — 
роскошь. 



Печень игры, 

подобно 

известному 

мифологическому 

пернатому, 

терзают 

Страшный 

Дисбаланс и 

Откровенные 

Недоразумения... 



Игру явственно раздирает па 
части: "глобальная" половина 
похожа на сильно облегченную 
версию Сіѵііігаііоп, тогда как 
: просто хро- 



лядит откровенно сыроп п 
слишком условной. "'Цивилиза- 
торский" бэкграунд, видите ли, 
подразумевает некоторый ме- 



пгофен (Шп^ги! ѵоп 



ратную стороігу. Ой, то пе Мен- 
ер, то не Мейер. 

Есть и еще одна проблема, не 
так просто облекаемая в слова: 
ЕЕ производит впечат ление ка- 
кой-то, что ли, поверхностнос- 
ти, очень неприятного подхода, 
именуемого "по вершкам". Как 
написано по совершенно дру- 
гому поводу в книге "Опіу іпс 
рашоіі!зигѵ'іѵс", "растеклисьш 

Я серьезно. 



Но самой большой ошибкой 
5іаіп1е55 5іееІ было введение в 
игру функции гоот. (Вращение 
камеры не допускается изпа- 



гтсрі ім же повороте м 
са оборачивается форменным 
кошмаром: посреди криво сши- 



поля мпѵлят друг друга полень- 

цев, обтянутые одной на всех 
грязной текстуркой. Эффект — 
умопомрачительный. В техни- 

неумытую тотальную конвер- 
сию Сшке I, а в эстетическом 
находится на одном уровне с 
ансамбля "Веселые 
"Гоп-мусорок", ко- 
торый я намедни видел в широ- 
кой продаже в киоске у метро 
"Новослободская". Натуральная 
то есть жуть. Лучше парите на 
воздусях, забыв про то, что мы- 
шиное колесо умеет поворачи- 
ваться. Отсюда лучше видно, как 
домики становятся прозрачны- 
ми, открывая нашим взорам 
горожан. Впрочем, 

ые игровые сшясепея 
>[ прямо на движке и 
е равно будут а: 
:кать вас лицом в жуть к 
о минут. 
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ножение" получаем 280 — 
именно столько моделей соору- 
жении пришлось рисовать ху- 
ложшшм Згаіпіем Зіееі. Здесь, 
цитируя классическую литера- 
туру, "не то что собака — кл 
и тот взбесится''. Поэтому в 
роде Кокіоѵ образца XXII в 
стоят инсталляции, подозри- 
тельно напоминающие ветро- 
электростанции из Эипе, % 
Польша времен Второй миро- 
вой пестрит копиями Колизея, 
Интересный подход найден : 
реализации процесса строи 

мы видели уже нес. нклк> 
ісриадп.кЩіііо здания из 
к7да в облаке спецэффеі 
возведение пейзанами строп 
В Точности По- 
\ 1 Іа Настоящие Так 



Сносно устроен интерфейс, осо- 
бенно исполненные крупным 
шрифтом пояснения к каждой его 
фуі па (і п і ніп ізу экрана. Но 1 1 здесь 
не без сюрпризов: "древнегречес- 
кие" пиктограммы остаются на 
своігхместахивнаііолеононскую 
эпоху, и во время усі глнй правого 
диссидента Григора і [льяповпча 
Стояновнча і а пине і іерсноса сто- 
лицы России из Воронежа в Вол- 
гофад. Не то чтобы это имело 
принципиальное значение... Но, 



свидание... с ближайшей вра 
жеской фортецией, где и гиб- 
нут. Письмо н 5іаіпІе« 5іее1 с 
просьбой заменить слово 
ехріогс на зиісісіе уже где-то над 
Атлантикой, 

(фактически, около двухсот) - 
в этом ЕЕ следует заьетам прс 
дѵкцііп \\Ы\ѵоосі. Итог аналс 
гичный: мы пользуемся ОДНО! 
/шумя разновидностями, расти- 
ражированными в ужасных 



Ирг , 



■а уда 



ь х\ѵ['..іѵісі:ііі::ім и моделлсрам 



...пехота удалась 
художникам и 
м одел л ерам 
значительно 
меньше, чем 
военная техника. 



Тс несколько действительно све- 
жих идей, которыми утошаст нас 
ЕЕ, все равно не работают так, 
как им должно. О істема распре- 
деления очков опыта, которые 
мы получаем 
шіччппіл-.иК невероятно! 
так, в очень средние пек 
предлагается потратить { 
заработанные ХР на увеличение 
поражения бомбардиром 
щиков, Инвестиции, т 
в перспективное 

Предлагая на словах могучую 
поливариантноегь действий и 
инструментов для их осуществ- 



пая техника. Техника, собствен 
но. тоже удалась им не слі 

Разнообразные режимы игры, 
подмигивающие нам из главно- 
го меню, не несут в себе ничего 
примечательного, кроме смерт- 
ной скуки. Теоретически, воевать 
вообще необязательно: по при- 
меру старших товарищей. НН 
предлагает нам достичь победы 
путями, включая 
культурное 
превосходство. На практике 
единственной жизнеспособной 



числом чегыре, посвя- 
щенные почти полностью шты- 
ковым атакам и прочему дестрою, 
Положение могли бы исправить 
мі югсі юльзовательские опции, 
но по (дранному Стечению 06- 



реднпу ноября в Интернет 
ііі-іосыісмногожелаюіщ-іхр 

обозревателем э 
изысканную забаву. 




разом на^.івасмвіхііроіізііСдснп- 
ями искусства. Позднее термин 
приобрел и другие з 
ШІЬш СІЬзоп, "Ѵігшаі ЩЫ" 
Воокя, 1994). 



кино 



Сате.ЕХЕ 

Симуляторы 




НЕ ДЛЯ ВСЕХ 



"В подводной лодке 
нет места для 
ошибок и нет проще- 
ния ошибкам. Ты 
совершенен или ты 
мертв". Эти жесткие 
слова — из адресован- 
ного .ЕХЕ-читателям 
предисловия к уни- 
кальной книге "ТИе 
ВІиевоок о^ЗиЬтагіпе 
Орегайоп5" , свежую 
редакцию которой вы 
найдете в корневой 
папке ВІиеВоок на 
диске журнала. Адми- 
рал Р. Блу {К. ВІие) и 
вице-адшрап Гомер 
(Нотег) из виртуаль- 
ного соединения 
5еаѵѵоІѵе5 составили 
ВІие Воок для тех, кто 
осваивает ]апе'5 
688{і)н/к. Но не менее 
полезна "Синяя книга" 
будет и для вгрызаю- 
щихся в непростой 
мир$иЬСоттаисІ 
(5С): тактика и 
стратегия подводно- 
го боя, 

необходимые сведе- 
ния по акустике, 
взаимодействие 
подлодок в много- 
пользовательских 
сражениях — обо всем 
этом молчат не 
только календари, но 
и игровые мануалы... 



АшотАХВЕРДЯН 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Перед нами шедевр. А потому нижеследующий ■ 
нен исключительно в радужных тонах. Между те\ 
что у игры есть формальные недостатки. Так, на ваших торпе- 
дах гидролокатор в пассивном режиме не работает. Вообще. 

ЕІестгопіс АгТ.5, при участии некоторых приводов СР-РОМ на- 
мертво вешает всю систему. К тому же в коробку отчего-то 
решили не класть руководство, поэтому распечатывать 200- 
страничный талмуд (ведь без него никак!) придется самим иг- 
рокам. Ничего! Мы будем запускать торпеды только в актив- 
ном режиме, сгаск скачаем, а книжку распечатаем. Все рав- 
но перед нами шедевр. 

наблюдают сле- 

дующую карти- 
ІІ^Н ну. Я неподвиж- 
но сижу у компьютера, не отры- 
вая взгляд от экрана монитора. 
Между тем на этом экране реши- 
тельно ничего не происходит. 
Вот карта, совершенно пустая, 
если не считать двух-трех отме- 
ток на ней. Абсолютно никакого 
движения. Вотэкран, похожий па 
окно осциллографа; раз в сорок 
секунд на нем загорается полоса, 



: уже полутора ѵ 



руки і іс касаются клавиатур 
Мышь тоже бездеГіавует. 'Ііікі 
образом я провожу по четыр 
пять часов каждый день, пос 
чстолі «кусьешть. "Наверное, е; 
уже спится дтотфугосцичлогр 

закрываются глаза, я вижу сова 
другую картину. Я впжѵ. как дк 
ракетоносец н кромешной тс 
ноте осторожно клрабкасюі і 
самому дну океана прямо пі 
противолодочным корабл( 
противника. В ушах звені іт - э 
враг оглушает планктон своі 
активным гидролокатором. 




Симулятор 
подводной л 



Разработчик 

Зопаіузіз 
уущуу.зопа1уз<:5.с 



Сложность 

Графика 

Сюжет 

Музыка лучш 

Управление 
И н т е р е ( 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 
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к территориальных во- 
дах, и ему не нужно ни от кого 
прятаться, я же, напротив, должен 

н;Ѵі ним] і, іі і ючі юм 1 іебс. кружг і т 



сающпп в коду буй за буем, п я 
уже давно потерял им счет. Вдруг 
днище подлодки с грохотом за- 
девает о морское дно — скрежет, 



кровь приливает к голове, с 
машина, сігакотюічужтвую 
лод в руках, особенно на кон 1 
ках пальцев), осторожно пробу- 
ем подняться метра на три (і 
ужс.тп застрял] іг), самый мал 
вперед, индикатор скорости і 
хотя трогается с нулевой отм 
ки, похоже, все в порядке, малый 
вперед. Не зная, что вражеский 
вертолет ведет подлодку уже пол- 
часа, я всерьез опасался, что эта 
выдать. В 
т следую- 
щап картина; сбросив очередной 
буй, вертолет направляется в сто- 
рону своего корабля, но на пол- 
пути, стовно внезапно передума и. 
разворачивается й летит обрат- 
но, С этого момента (а уже нача- 
ло светать) он неотступі ю следит 

чем, он не торопится — у него на 
борту всего две торпеды, и он не 
хочет тратить их попусту. Нако- 
нец, удостоверившись в надежно- 
сти своих расчетов, он наносит 
единствештый удар. Напшько 



ДРУГОЕ КИНО 

А теперь т 
снятый другой камерой, той, что 
ы іді іт картш іку 1 іа моі и поре, а і іс 
ифу моего воображения. Итак, 
нам, амсрпкаісюімподводга псам, 
дают прі іказ: обнаружить и спас- 
ти пилота Р/А-18, юітапультиро- 

іеррнториальнымн водами. Каж- 
дый, кто хоіъ раз '"] іроі вдил без ве- 
сти", совершив подобный посту- 
] юк в Іапея Р/А-1 8, сделает все, что- 
бы спасти этого "офицера Райа- 
ма ,; . После титров первый ракурс 
— гарта. На ка|тге — значок, сим- 
волизирующий нашу подлодку. 
Вокруг никого. Прокладываем 
курс взадаштый квадрат, и момен- 

срок (до 6 утра) можно лишь втом 
случае, если мчаться со скоростью 
порядка 10 узлов. Ну а чтобы ос- 
тавалось некоторое время на по- 
иск пилота, назначаю вес 1 1 узлов. 
Конечно, при такой гонке подлод- 
ка мало что уельшіит (а "слух' - 
; функций), 



Ріп^! Никак гидролокатор на- 
ших китайских друзей' I Ірыгаю 
(Р2) на рабочее место акустика, 
переключаюсь на нужную па- 
нель и успеваю застать хвост 
сигнала на том самом круглом 
экране, который ошибочно 
можно принять за окно осцил- 
лографа. Щелчок мышью — и 
данные о перехваченном сигна- 
ле идут на пост ТМА Пауза в пару 



минѵт. Ріцо! Щелк. Еще одна па- 
уза топ же длины. Рігщ! Щелк. И 
еще пауза. Ріп§! Щелк. Акустик 
все ЭТО время слушает шум океа- 
на, а потому перехватывать вхо- 
дящие сигналы отказывается. 
Что ж, в дело включаюсья, капи- 
тан. Ріп§! Щелк. Впрочем, так ли 
манипуляции... 
Ведь времени на маневр нет ни 
секунды — и так еле успеваем, 
прямой, а увели- 
скорость больше нельзя, 
- кавитация, и тогда все 
ВМС устроят нам тем- 
Щелк. Тем не менее 
прыгаю (Р5) на пост ТМАи 

Немного подвигав і 
карте вектор 
курса цели, вскоре уд* шлетт >- 

...он наносит 
единственный 
удар. Настолько 
точный, что 
акустик даже не 
успевает 
заметить 
торпеду... 
Рассвет. Масляное 
пятно. 



решением: 
все точки встали в один ряд, кра- 
сота, хеш, сейчасторпедируй! 1 Іо 
атаковать нельзя, прежде надо 
найти сгинувшего пилота. Сно- 
ва иду в гости к акустику (Р2), 
Ріп§! Щелк. Теперь "осциллог- 
раф" выводит два сигнала — 3 и 
18 килогерц. Щелкаю на каж- 
дом: в обоих случаях ппді ікатор 
громкости еще в желтом секто- 
ре, но уже следующий светоди- 
од — красный, а значит — ис- 



из обещания 

статный гидролокатор, и ярко- 
зеленый силуэт на черном фоне 
обнаруживается почти сразу. 
Сбрасываем скорость с 5 до 2 уз- 
лов. Через минуіу команда ра- 
порта, что летчик с нами. Доб- 
ро пожаловать і іа борт, сэр! 

Следующая задача — пробрать- 
ся в нейтральные воды. Торпсдн- 



л а уже і іе і л а м он угрозы не пред- 
еіжіііет. а его противолодочные 
вертолеты (18 кГц — их работа) 
могут находиться в воздухе по два 
с лишним часа. В общем, поеха- 
ли 1 узлов, 1 00 футов вниз, а сам 
(Р2) — к акустику. Рігщ! Щелк. 
Проході п' і юлчаса. Плывем. Ріп§! 
Щелк Еще полчаса. Ріпц! 1 1 Ісж. 1 1 
еще полчаса. Как вдруг на экран 
г карта, и нам сообща- 



пала совсем рядом. Однако ми- 
нут через десять он пропадает', 
зато первый целехонек, так что 

- Ріп§! Щелк. До прибытия в 
нужный квадрат еще около по- 
лутора часов... 

Наконец-то мы на месте. 
Всплываем на перископную г.ту- 
бину (поглазеть на окрестности? 

— увы! если засекут мачту над 



подлодка... 
Короче, что конец. 
Пу [[ как вам г Нравится;' 



Не секрет, что ЗС является про- 
должением ]апе'5 688(1) Нип- 
іег/КШег і/п >же, в свою очередь, 
являвшейся продолжением... 
ладно, замолкаю). За истекший 
период у Еіеагопіс Атіз закон- 
чилась лицензия на использо- 
вание имени ]апе'з СотпЬаі 
Ыпшкіііоп^. поэтому 5С уже не 
носит эту гордую марку. Как это 
отразилось на игре? Теперь 
справочные материалы подпи- 
саны Военно-морским ннепчу- 
том Соединенных Штатов. Все. 

Для тех, кто присоединился к 
нам только сейчас, краткое со- 
держание предыдущих серий. 
5иЬ Сотптапсі — симулятор со- 
временных подводных атомо- 
ходов, игроку даются на выбор 
три класса подлодок — амери- 
канские Зеаъюіг и 6880), а так- 
же наша Акиіа (в двух модифи- 
кациях). Вы — капитан. В прин- 
ципе, вы можете ограничиться 
указанием курса и целей, пре- 
творение ЦУ в жизнь — задача 
комаггды. Другое дело, что опоз- 
навать цель и определять ее ме- 
стонахождение лучше все-таки 
самому, потому что ваши подо- 
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печные, предоставленные сами 
себе, могут совершать довольно 
грубые ошибки (и делают это с 
завидным постоянством). И так 
как цейтнот — вещь для 5С не 
самая характерная, лучше во 
избежание накладок сразу от- 
ключить всех компьютерных 
помощников и всю рутинную 
работу выполнять лично. Сбе- 
режете немало нервов. Впро- 
чем, сразу оговорюсь, это каса- 
ется исключительно тех, кто в 
свое время играл в б88(І)Н/К. 

Последних, к слову, порадует 
метаморфоза, приключившаяся 
с ЗГ). Напомню, в 688(Г)Н/К трех- 
мерный вид являлся этаким "гла- 
зом божьим", искушением для 
малодушных: пользуясь дистан- 
ционным управлением и каме- 
рой, висящей на хвосте у торпе- 
ды, вы могли с легкостью заго- 
нять в цель чуть ли не каждую 
торпеду. Теперь эта вакханалия 
пресечена: отныне трехмерный 
вид показывает не то, что есть на 
самом деле, а то, что вам об ок- 
ружающей обстановке известно. 
И если вы приняли русскую под- 
лодку за безобидный танкер, то 
на экране увидите ТАНКЕР. Что 
никак не помешает ему по-пре- 
жнему оставаться русской под- 
лодкой... В общем, 30 перешло 
из области откровенных читов 
в разряд костылей для страдаю- 
щих недостатком воображения. 
А потому подлежит немедленно- 
му отключению, каковое забот- 
ливо предусмотрено в опциях. 
Нет, это никак не повлияет на 
вид из перископа. Конечно же, 
все в тех же опциях можно вклю- 
чить и "глаз божий". Но — вам 
это надо? 

Вот и все косметические изме- 
нения. Правда-правда. Авторы 
даже не стали перерисовывать 
приборные панели лодки клас- 
са "Лос-Анджелес". Словом, 
внешне игра осталась практи- 
чески такой же. А вот внутри... 
688(І)Н/К представляла из себя 
битву титанов на залитой солн- 
цем лужайке. Противника было 
видно сразу, и в дальнейшем он 
никогда не исчезал из поля зре- 
ния, и в этом царстве света глав- 
ную роль играла заведомо не- 
уязвимая противолодочная 



авиация. В 5С модель распрост- 
ранения звука в воде стала куда 
серьезнее, и в итоге кажется, что 
кто-то просто выключил свет. 
Теперь реально лишь на долю 
секунды обнаружить контакт, а 
потом потерять его. И больше 
не найти. Или вести неопознан- 
ный контакт. Или опознать его 
неверно, чего в 688(І)Н/К ни- 
когда не случалось. Впрочем, 
тяжелее стало не только нам: в 
наступившей кромешной тьме 
противолодочные вертолеты 
перестали быть безраздельны- 
ми владыками морей. 

Помните, в 688(І)Н/К вы чув- 
ствовали себя едва ли не Гарретом 
в мягкой обуви среди охранников, 
топающих по кафельному полу 
своими металлическими подо- 
швами. "Акулы" пачками (не пре- 
увеличение!) гибли от ваших тор- 
пед еще до того, как осознавали 
ваше присутствие. Создавалось 
ощущение, что "Лос-Анджелес" — 
едва ли не самая тихая подлодка 
на планете. (Что, конечно, не так) 
В 5С же вначале просто тихо спол- 
заешь под стол от внезапной сме- 
ны ролей, — первый шок насту- 
пает, когда с трудом уворачива- 
ешься от торпеды, выпущенной 
незамеченной (!) вами "Кило" (!!). 
Жуткая инверсия — теперь метал- 
лические подошвы уже на ваших 
ногах. Конечно, "порулить" срав- 
нительно тихой "Акулой" тоже 
дают. Но мягкой обуви отныне нет 
уже ни у кого. Как следствие, не- 
обходимость выполнения манев- 
ра ухода от торпеды перестала 
быть явлением из ряда вон. Теперь 
в одной-двух миссиях произво- 
дишь эту операцию столько же 
раз, сколько во всей 688(І)Н/К И 
складывается впечатление, что 
"эффект выключенного света" иг- 
рает нам на руку: кажется, в 
б88(І)Н/К шансы были примерно 
50 на 50, теперь же никак не мень- 
ше 80 против 20 (и среди этих 20 
— такие, как описанная в начале 
рецензии атака, в принципе ника- 
ких шансов не оставляющая). 

Не думаю, что это я стал на- 
столько опытнее... 

Кстати, о нововведениях. Нам 
дали так называемый Штаппес! 
Шсіенуаіег Ѵепісіе (ІЛІѴ) — не- 
большой подводный аппарат, 
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очень медленный, зато хорошо 
умеющий слушать и обо всем ус- 
лышанном исправно докладыва- 
ющий нам. Кто-то из игроков ос- 
троумно назвал эту игрушку 
Ітрегіаі РгоЬе Бгоісі. 

Возвращаясь к. При всех сво- 
их достоинствах б88(І)Н/К был 
игрой относительно неслож- 
ной: почти все миссии, а их к 
тому же было еще и не очень 
много, проскакивались с пер- 
вой же попытки (помню, я 
споткнулся только на той, с че- 
тырьмя северокорейскими 
подлодками). К счастью, в 5С 
миссий не только стало куда 
больше, но чаще всего и зада- 
чи перед вами ставятся гораз- 
до сложнее тех, что были рань- 
ше. Теперь прибавьте к этому 
еще и возросшую серьезность 
самой начинки симулятора... 
Можно перечислять долго, но 
наиболее характерной мне ка- 
жется такая деталь... Вы еще 
помните, что в 688(І)Н/К на 
зарядку торпедного аппарата 
уходили считанные секунды? 
Так вот, теперь эта операция 
отнимает ЦЕЛЫХ ВОСЕМЬ 
ПРАКТИЧЕСКИ БЕСКОНЕЧ- 
НЫХ МИНУТ. 

Седеешь постепенно, от кор- 
ней волос... 

ПИНГВИН — ТОЖЕ ПТИЦА 

Продемонстрировать чело- 
веку непосвященному, чем 
же так хороши авиасимуля- 
торы, легко. Сажаешь его за 
мощный компьютер, включа- 
ешь "Ил-2" и уже в воздухе 
даешь ему "порулить" и по- 



"Акуля" изнутри. 

глазеть на окрестности. Все. 
Если он хоть сколько-нибудь 
неровно дышал к самолетам, 
то нахлынувшее ощущение 
полета не забудет никогда. А 
вот как объяснить, что 5иЬ 
Соттапсі — это гениальная 
игра, я не знаю. Как объяс- 
нить, что можно почувство- 
вать море, не имея возмож- 
ности услышать плеск волн? 
Как объяснить, что использо- 
вание функции ускорения 
времени суть прямое убий- 
ство самого духа игры, рав- 
ное включению неуязвимос- 
ти в БООМ? Как объяснить, 
что почти каждая пройден- 
ная миссия по внутреннему 
напряжению не уступает ге- 
ниальным фантазиям маэст- 
ро Говарда Филипса Лавк- 
рафта, — если на экране мо- 
нитора все время одни и те 
же приборные панели, а само 
действие разворачивается 
исключительно в вашем во- 
ображении? Конечно, можно 
продолжать рассуждать о 
беспрецедентной тщательно- 
сти моделирования распрос- 
транения звука в воде, но 
только это еще ни о чем не 
говорит. Есть серьезные си- 
муляторы, не являющиеся 
при этом захватывающими 
играми. Здесь же... 

В графе "интересность" очень 
хотелось поставить "5,0". Но это 
означало бы, что лучше быть 
уже не может. Но я оптимист. 
Поэтому только "4,9" 

Хотя это и заниженная оценка. 
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Последний взгляд 

ѵѵѵѵѵу.из.іптобгатез.сот/ 
ртез/сіеасісіог рс 

Жанр 

Тактический шутер 

Разработчик 

пРизіоп Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.п-тизіоп.сот 
Издатель 
Іптоіігатез 

ѵѵѵѵѵѵ.из.іптобгатез.сот 




Сложность 

Графика 

Сюжет 

Музыка 

Звук 

Управление 



средняя 
4 
1 
4,1 
4,5 
3,3 



Интересность 




СУТЬ 

Худшая военно-тактическая игра 
из когда-либо созданных. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсіоѵѵз 95/98, Репйигл II 300 
(рек. Репііигл II 800), 64 Мбайт ОЗУ 
(рек. 256 Мбайт), ОігейЗО- 
видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), 8х СР-НОМ, ОігесіХ 7.0, 
500 Мбайт на жестком диске. 



Рядовой Борис Виан (знаем, 
читали!) задумчиво покачивает 
"Кольтом" и сверлит взглядом 
каску старшего по званию, но 
мечтам его не суждено 
осуществиться: ценная опция 
{ѴіепаТу рге в 00 совсем по- 
консольному отсутствует. 



Если в заглавии 
романа заявлены 
три мушкетера, то 
речь пойдет о 
четырех. Если в 
команду сакральной 
игры набраны семь 
самураев, то в 
восточном ролевом 
деле участвовать 
будут опять же... 
четверо. А если в 
названии игры о 
Второй мировой 
помянута дюжина 
головорезов, то, 
конечно же, они 
выйдут на 
африканское, 
норвежское, немецкое, 
французское или 
даже датское поле 
брани в полном 
составе: все четверо. 



Фраг СИБИРСКИЙ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Поймите меня правильно. Я не привык расстреливать в овра- 
ге спецназовские шутеры: их на самом деле так немного (как 
бы ни стонали создатели ОеасІІу Ооіеп (00) о "переполненнос- 
ти рынка"), что в каждом просто необходимо отыскать что-ни- 
будь хорошее. Но 00 и в самом деле плохая игра: настолько 
плохая, что "грязную дюжину" в траурной рамке "Интереснос- 
ти" следует по сути рассматривать как дань уважения Роберту 
Олдричу. Он-то знал толк в хороших военных играх. . . 



очему едино- 
временно к не- 
жным немецко- 
фашистским 
глоткам допус- 
каются не пять или семь бойцов, 
а всегда ровным счетом четыре? 
На этот вечный вопрос не могут 
ответить ни БеасНу Богеп, ни 
Нісісіеп & Бап§егои5. Конечно, 
все можно списать на традицию 
военного жанра — но вы попро- 
буйте объяснить про традицию 
тем восьмерым убийцам, что из- 
нывают на скамейке запасных. 

Апостольское имя тактического 
шутера ЭеасІІу Богеп не несет осо- 
бой смысловой нагрузки. Факти- 
чески перед нами удачная конта- 
минация названий двух лучших 
фильмов (КІ55 Ме ЭеасУу и Біггу 




Богеп) Роберта Олдрича (КоЬегі 
АкШсп), но создателям БеасИу 
Богеп (ТЮ) из пРшіоп Іпіегасгіѵе 
данный кинематографический 
казус, скорее всего, неизвестен, а 
ирония не ясна. Ато стали бы они 
выдумывать душераздирающий 
рассказ о том, как при создании 
игры отчаянно отталкивались от 
"событий, каленым железом вы- 
жженных в памяти генерал-май- 
ора Квинтона Максвелла ^иіпюп 
Маххѵеіі), человека, лично соста- 
вившего из двенадцати человек 
отряд самых смертоносных ком- 
мандос за всю историю человече- 
ства"! Каковой я полностью и ос- 
тавляю на совести пРизіоп и ее 
издателя Мо§гате5, ни аза, кста- 
ти, не смыслящих в нормальных 
военных играх. 

В хилое тельце ББ хочется не 
только вонзить граненый штык, 
но и как следует провернуть его 
там: такой гнусный обман! На 
людей непосвященных картин- 
ка сперва производит оше- 
ломляющее впечатление. На по- 
священных — тоже производит. 
Это замечательно подчищенная, 
подретушированная, выскоб- 
ленная бритвенным лезвием ста- 
рая военная фотография НШеп 
& Оап§егоіі5. Какое оружие, ка- 
кие люди, какая растительность 
вокруг! Дальше доморощенный 
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движок пРизіоп, разумеется, все 
расставит по своим местам: тех- 
ника окажется омерзительной, 
архитектура — небрежной, ту- 
ман — бездарным. Даже анима- 
ция овчарок будет какой-то 
(простите, девушки) развратной. 
Но впечатление глубокой пред- 
варительной красоты останется: 
эта осень, этот дождь, эти небе- 
са. Похожие на бред. 

Я не буду далее затрагивать ве- 
ликую игру ОТ ІІІШІОП 50ПЖ)ГК5. 

Просто запомните, что в ББ с 
нее слизано абсолютно все, 
вплоть до оружия и системы его 
распределения. Я понимаю, что 
все коммандос пользовались 
примерно одинаковыми "Коль- 
тами", "Томпсонами" и "Гэранда- 
ми". Я осознаю, что с тел мерт- 
вых врагов они изымали очень 
похожие МР-40 и карабины 
К-98. Но когда в двух тактичес- 
ких играх о коммандос до мель- 
чайших деталей совпадает и 
вспомогательное снаряжение, и 
его весовой менеджмент, тут есть 
над чем задуматься. Я уж не го- 
ворю о характеристиках и пер- 
соналиях дюжины. 

Кое в чем, правда, пРизіоп про- 
являет поразительную ориги- 
нальность. Уголовные фоторо- 
боты героев, помимо имен и 
фамилий, снабжены армейски- 
ми кличками, которые я бы по- 
стеснялся и на стенке написать. 

Самой сильной составляю- 
щей ББ является ее звук. Ог- 
лушительные винтовочные 
выстрелы чрезвычайно выра- 
зительны, рев самолетов рас- 
пугивает беременных жен- 
щин, маршевые мелодии впе- 
чатляют. Но, заметьте, пожа- 
луйста: сказать про военную 
тактическую игру, да еще и на- 
блюдающую во сне звание 
клона Ніскіеп & Бап$егоиз, что 
"ее самой сильной составляю- 
щей является звук", значит — 
нанести оскорбление, смыва- 
емое только кровью. 

ЗДЕСЬ ТОЖЕ 
ВОДЯТСЯ "ТИГРЫ' 

Уже очень давно мир не виды- 
вал подобной халтуры. Дебюти- 
ровавшей с ББ компании из 
Нью-Джерси (пРизіоп, это я о 



тебе!) удалось провалить задание 
по всем пунктам: по характеру 
миссий, по физике и баллисти- 
ке, по интеллекту врагов и дру- 
зей, по тактическому управле- 
нию, да мало ли еще по чему! 
Наверное, для этого тоже нужно 
иметь некоторый талант. 

Я слишком люблю этот жанр, 
мне тяжело сносить издеватель- 
ства над ним и противно перечис- 
лять все недостатки ББ, да и мес- 
та для этого потребовалось бы 
много больше, чем для тактичес- 
кого руководства по игре в 
Орегаііоп Ріазпроіпі. Я буду нежен, 
пРизіоп Іпіегаспѵе, и затрону лишь 
самые кричащие твои ошибки. 

1) Как говаривал мой друг 
Марлон Иванович Брандо, 
"ужас, ужас...". В "аркадном" ре- 
жиме ББ сносить легче, неже- 
ли в "реалистичном". В Соипіег- 
Зігіке тоже страшно любят этот 
"реалистичный" эффект: при 
любом попадании боец на не- 
которое время лишается двига- 
тельных функций. Он замира- 
ет и терпеливо ждет второго по- 
падания. Бели оно воспоследу- 
ет, персонаж ожидает третьего, 
оптимистически надеясь, что в 
этот-то раз пронесет. И так да- 
лее. В ББ очень часто можно 
наблюдать, как офицер расстре- 
ливает из крохотного, но шуст- 
рого "Парабеллума" по-коровьи 
стоящего на месте коммандос с 
"Томпсоном". Знаете, какой спо- 
соб борьбы с такой системой 
ранений оказался самым эф- 
фективным? Надо просто мрач- 
но жрать аптечки и ждать, пока 
у офицера кончатся патроны: 
ибо, как говаривал мой друг 
Билл, "человеческий организм 
— удивительная штука, потому 
что он продолжает жить, пока 
не умрет". Что в случае с Беасііу 
Богеп справедливо вдвойне. 

2) В мире ББ есть два типа ра- 
зумных существ: офицеры и со- 
баки. Лишь собаки и офицеры 
способны руководить, подни- 
мать тревогу и бежать за подмо- 
гой. Эсэсовцы могут только идти 
вперед и умирать. пРизіоп наста- 
ивает, что ее солдаты могут при- 
крывать друг друга, исходя из 
баллистических характеристик 
оружия, а также передвигаться 




уступом. Сказки! Любая миссия 
ББ — цепочка неумело органи- 
зованных засад. Их все можно 
обойти, вооружившись бинок- 
лем, но с не меньшим успехом 
работает и постепенное продви- 
жение со стрельбой из М- 190 
34А по манекенам. Рели же на 
пути встретится еле ворочаю- 
щий башней танк (да, "Тигры" у 
ББ тоже умеют сидеть в засаде), 
то проблему снимет единствен- 
ный выстрел из М1А1: базука в 
исполнении пРизіоп больше на- 
поминает рейлган. 

3) Так сценарии к военным иг- 
рам не пишут. ББ скверно смон- 
тирована: первое задание выпол- 
няем в каком-нибудь Лё-Мон-Са- 
вой, второе — в деревушке Юген- 
маген, третье — на мосту через 
Рейн. От пальм сразу скачем к 
заснеженным фиордам; вся ми- 
ровая война в десяти (!) легких 
уроках. Кстати, трактовка пРшіоп 
высадки в Нормандии несколько 
отличается от общепринятой: вы 



Это не совсем верный способ 
борьбы с танками. Из 
снайперской винтовки их здесь 
все-таки не прошибешь... 

знаете, что в день "Д" на пляж 
Омаха высадилось всего четыре 
союзника? Это к вопросу о "вос- 
произведении реальных сраже- 
ний". И не приводите в пример 
Согшшпсюз. Не надо. 
<...> 

76) Вот, кажется, и последний 
самый-вопиющий-недочет: сис- 
тема приказов и переключений 
между коммандос. Вы знаете, 
если честно — нет слов. Ржели, 
скажем, переключиться на бойца, 
вооружить его ножом и при- 
гнуться, то до скончания дней 
своих он будет бродить скрючен- 
ным и с ножом в зубах. И в таком 
положении станет сражаться. 
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Симуляторы 



ОН НЕ ПРОСТ 




Р1 2001 

уууууу.еазрогт.зт1.сот 

Жанр 

Симулятор автогонок 
"Формулы-1" 

Разработчик/издатель 

Еіесігопіс Агіз 
ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 

Сложность высокая 
Графика 3,8 
Сюжет сезон 2001 г. 
Музыка 0,0 
Звук 4 
Управление 2,5 
Интересность 




СУТЬ 

Лучший симулятор "Формулы-1" 
сезона 2001. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000/ХР 
Репііит II 333 (рек. Репііит III 
500), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), 30-видеокарта с 16 Мбайт 
ОЗУ, 4х СО-КОМ, Оігест* 8.0+. 



Леди и 

джентльмены! 
Добро пожаловать 
на соревнования 
"Формулы-1" сезона 
2001 года. 
Безусловно, все вы 
ожидаете 
зрелищной борьбы 
на трассе, и, 
уверяю вас, ее 
будет 

предостаточно. 
Михаэль Шумахер 
готовится второй 
раз подряд вывести 
команду Ееггагі в 
чемпионы (чего не 
случалось с сезонов 
52-53 годов), а 
мсіагеп и ее 
флагманский 
пилот Мика 
Хаккинен полны 
решимости 
продать душу 
инопланетянам, 
лишь бы не 
допустить 
повторного 
триумфа 
краснокожих 
итальянцев. Тем 
временем команда 
Ргозі делает ценное 
приобретение... 



Александр ВЕРШИНИН 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Можно ли сделать революционный симулятор гонок 
Рогтиіа 1? Навряд ли. В жанре, где все вынужденно стре- 
мятся к аутентичности, нет места самодеятельности: не пред- 
видится ни фантастических машин, ни фэнтезийных трасс. 
Из года в год ряд патриотически настроенных фирм торо- 
пится с релизом очередной части популярного игросериала 
Р1. Лицензии куплены, список участвующих гонщиков и ха- 
рактеристики их болидов известны. Аге уои зШ ѵѵйп из? 



С 



делав ставку на 
ветерана автомо- 
бильного спорта, 
участника всех 
возможных 
"Формул", начиная с легендарной 
ОРЕОА от Ассоіасіе и заканчивая 
недавним хитом от мистера Джеф- 
фа Крэммонда (Сео^Сгаігапопф, 
фирма Еіесггопіс Апз, вьіступившая 
агентом команды Ріш, явно не 
ожидала подлого подлога. Р1 2001 
(несократитьлиееимядо"Р1-0Г?) 
должна бьиа стать настоящим три- 
умфом Рго5і, вывести предприятие 
в лидеры чемпионата и принести 
солидные барыши — дабы ее кон- 
структорам более не приходилось 
утилизировать сваленное на бли- 
жайшей помойке прошлогоднее 
оборудование Реггагі. 

Мечтам славной кампании не 
суждено было сбыться. Вместо за- 
каленного в дорожных боях и на- 
дежного, как противотанковое 
ружье Дегтярева (ПТРД), Безум- 
ного Макса, Ргозг с ужасом лицез- 
рела Слабоумного Бабуина, шам- 
кавшего попкорн прямо в каби- 
не бесценного четырехколесно- 
го аппарата. Поскольку попытки 
разорвать контракт с приматом 
грозили серьезными штрафами, 
фирма поставила на его воспита- 
ние. Специально для него (впер- 
вые в истории Р1!) сконструиро- 
вали трехместный болид: целых 
два тренера, обильно холоднопо- 



тея, едва успевали выправлять 
одну фатальную ошибку муштру- 
емого человекообразного за дру- 
гой. В ходе обучения бабуин про- 
являл известное внимание к при- 
борам, провоцирующим его на 
агрессию своими светосигнала- 
ми, а также неоднократно сепа- 
рировал рулевое колесо от руле- 
вой колонки на скорости более 
250 км/ч. Стараниями хирургов 
оба наставника выжили. 

МЕЛЬБУРН, АВСТРАЛИЯ 

...сегодня моросит. Мокрый ас- 
фальт выводит из строя сразу 
нескольких гонщиков: среди 
них сцепившиеся в клинче 
Ральф Шумахер и Жак Вильнев. 
И лишь один пилот не смог уйти 
со стартовой сетки. Им оказался 
ославленный прессой мистер 
Бабуин. Его болид с зашкалив- 
шими оборотами врезался в бли- 
жайшее к стартовому 24 месту 
ограждение и рассыпался в прах. 
Каково же было удивление пуб- 
лики, когда в руках у спортсме- 
на оказался не руль, а геймпад 
Зісіе^іпсіег Эиаі Зггіке. Пресс- 
секретарь команды вкратце 
объяснил ситуацию журналис- 
там: у программного обеспече- 
ния были незначительные сбои 
в работе, в результате которых 
болид наотрез отказался поддер- 
живать руль. Куда смотрят судьи?! 
Первое место: Михаэль Шумахер! 
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СЕПАНГ, МАЛАИЗИ: 

...не работает руль — выкидывай 
педали. А без плавного управле- 
ния газом в "Формуле" делать 
вообще нечего. В частности, 
тронуться с места не представ- 
ляется возможным. На трассе 
жуткая чехарда. То Физикелла 
занимает неправильное поло- 
жение на стартовой сетке, то 
Шумахер-старший меняет в 
последний момент свою маши- 
ну на запасную. Специально для 
§иезГ зіаг Бабуина приготовле- 
ны эксклюзивные карты трасс, 
с ними можно ознакомиться не- 
посредственно перед стартом: 
здесь обозначены не только 
имена собственные всех пово- 
ротов, но и рекомендуемая ско- 
рость их прохождения. Впро- 
чем, сие эстетство бесполезно. 
Все равно не запомнит. 

Младшенький Шумахер продол- 
жает сносить все и вся (проявляя 
особое внимание к "Феррари" Ба- 
рикелло). Сепанг то заливает тро- 
пическим ливнем, то мгновенно 
высушивает палящим солнцем. 
Все пилоты, кроме флагмана Ргозг, 
лихорадочно меняют слики на 
веты и обратно. Бабуина ввести в 
курс стратегии пит-стопов эле- 
ментарно не успели. 

Первое место: Михаэль Шумахер! 

ИНТЕРЛАГОС, БРАЗИЛИЯ 

...несчастная команда Ргой чуть не 
лишилась своей достопримеча- 
тельности: м-ра Бабуина битых 
три часа психологически разгру- 
жали специально обученные че- 
ловеки. Нервный срыв произошел 
после краткого введения в комп- 
лексное меню подготовки болида 
к трассе. Тем временем на соча- 
щемся жарким маревом кольце 
Интерлагос Барикелло возвраща- 
ет любезность маленькому Шуми, 
разворотив его Шііагпз. Оба схо- 
дят с трассы. Старший брат заслу- 
женно пострадавшего немца два 
раза срывается в спин и уже не- 
способен догнать рвущегосякфи- 
нишуКултхарда. 
Первое место: Дэвид Култхард! 

ИМОЛА, САН-МАРИНО 

...Шііатз приходит к финишу 
первым, знаменуя дефлорацию 
личного счета побед Ральфа 



Шумахера в гонках "Форму- 
лы-1". Но в Ргозі этим событи- 
ем совсем не интересуются. Их 
карманный орангутанг жалует- 
ся на зрение. Мол, мир в Сгапсі 
Ргіх 3 был детальнее, да и гоноч- 
ные болиды смотрелись намно- 
го симпатичнее. И нравится ему 
только густой дым, да жирные 
следы на асфальте. Кроме того, 
он никогда ранее не видел соб- 
ственных рук, сжимающих ба- 
ранку: они какие-то худые и 
квадратные. Сваливает все на 
недостатки гоночного комби- 
незона, имбецил. 
Первое место: Ральф Шумахер! 

БАРСЕЛОНА, ИСПАНИЯ 

...сегодня команда полна реши- 
мости увидеть свой болид фини- 
ширующим — не важно на каком 
месте. Комбинезон пилота осна- 
щается смирительным натель- 
ным бельем, в рот Бабуина по- 
мещают кляп, радио отключают. 
Машина оборудуется многочис- 
ленными хитроумными гэдже- 
тами: "помощь" в управлении, 
контроль скорости, АВ5 (!), авто- 
матическая коробка передач и 
ведомая автопилотом парковка 
в пит-стоп — всего 1 1 пунктов. 
Корпус и все несущие узлы бо- 
лида в срочном порядке заменя- 
ются на титановые эквиваленты. 
В простонародье это называет- 
ся "іпѵиІпегаЬШгу". Облегчить го- 
ночный болид на вес одного ба- 
буина не разрешают судьи. Гово- 
рят: наглость. 

Первое место: Михаэль Шумахер! 

Последнее: радиоуправляе- 
мый болид команды Ргозі 

А1 ШІЧС, АВСТРИЯ ЯН 

...многие приборы, контролиру- 
ющие жизнедеятельность дис- 
танционно управляемого боли- 
да от Рго5і, имеют несколько 
режимов работы: "выключено", 
"помощь лишь в критических 
ситуациях" и "полный конт- 
роль". Время от времени менед- 
жеры команды дают своему пи- 
лоту порулить — в основном 
это несколько секунд на длин- 
ных прямых. Таким образом 
чудо-пилот чувствует себя вос- 
требованным и жалуется лишь 
на мельтешение в глазах и кон- 



вульсивное подергивание кар- 
тинки при массовых скоплени- 
ях машин противника. Медики 
уверяют: это нервное. 

Тем временем гонка проходит 
очень ровно, без эксцессов. Обе 
Реггагі уступают победу коман- 
де Ш1іагп5. 

Первое место: Дэвид Култхард! 

МОНАКО, МОНТЕ-КАРЛО 
(УВИДЕТЬ И УМЕРЕТЬ) 

Нет, все не так. Он помнил эти 
дома, каждый фасад, каждый 
балкон. И поворот, и туннель, и 
знаменитую змейку вслед за 
ним. Нет, нет, нет. Не похоже! 
Неправильно. И пусть теперь 
сверху доносится вой обгоняю- 
щих на полкруга болидов, пусть 
физика как никогда ранее ки- 
чится своей аутентичностью... 
Все не так. 

Он ловко высвобождает по- 
росшие шерстью руки, подклю- 
чает геймпад к хитроумному 
коннектору на торпеде, одно- 



В игре великолепные спецэффекты 
— как графические, так и 

звуке - 1 ми 

даже шум ветра в ушах! 

временно замыкая контакты ог- 
раничивающих свободу болида 
предохранителей. Зажимает 
правый шифт, утопив таким об- 
разом газ. Слушает песню вет- 
ра — теперь это можно. 

...Когда пожарные потушили 
остов машины, тело они не на- 
шли. Некоторые видели, как не- 
что бесформенное выброси- 
лось в море вслед за парой пе- 
редних колес. Внутри остался 
только основательно обгорев- 
ший и разломленный пополам 
5ісіе\ѵіпс1ег Эиаі Зігіке. 

Первое место досталось бес- 
чувственному, самовлюбленно- 
му и эгоистичному Михаэлю 
Шумахеру. Радуйтесь. 

на этот раз, причиной 
беспорядков был не Бабуин. 
Редкий случай. 




СЕЛЬСКАЯ 




ГІКЕНУ5ТІШІ05 
5Ш0МѲН0І.0 

5т.гопйпоІсІ.йосІ2ате5.согг 



Жанр 

РТЗ/Градостроительный 
симулятор 

Разработчик 

РігеЯу Зіисііоб 

ѵѵѵѵѵѵ.тІгеЯѵѵѵогІсІз.сот 

Издатель 

Таке Тѵѵо Іпіегасііѵе 

уууууу.1аке2йате5.сот 

Издатели в России 

"Логрус" ѵѵѵѵѵѵ.Іо^гиз.ги 

"1С" йатез.іс.ги 

Сложность пере- 
определяемая 
Графика 4,7 
Сюжет 4,8 
Музыка 4,6 
Звук 4,9 
Управление 4,9 
Интересность 




СУТЬ 

Успешно замаскированный под 

градостроительный симулятор 
самоучитель английских 
диалектов. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоте 95/98/МЕ/2000, 
Репііит II 300 (рек Регтііит III или 
АМО Ат.Моп 550+), 64 Мбайт ОЗУ 
(рек. 128+ Мбайт), ОігесіЗО- 
видеокарта с 4 Мбайт ОЗУ, 4х СЭ- 
РОМ, ОігестХ 8.0а. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

750 Мбайт на жестком диске. 



Ничего нового 
сказать в этом 
поджаире, конечно, 
нельзя уже лет пять 
как. Отступления 
от градо- 
строительного 
каноне? допускаются 
только в мелочах 
(декорации), 
механика же обязана 
оставаться 
неизменной, иначе 
получится не скажу 
что. Работа 
симостроителя, 
таким образом, 
сводится в основном 
к тому, чтобы 
совершать легкие и 
по возможности 
красивые 
телодвижения в 
отведенных рамках. 
У одних получается 
плохо и банально, у 
других — хорошо и 
со вкусом, у 
третьих 

получается Зігопд- 
по\± 



Действующая модель 
Хайдельберга в натуральную 
величину. Стены такой ширины, 
что на них можно играть в 
командные виды спорта. 
Полигоны, камни, рыцари. XII век. 




Андрей ОМ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

На расстоянии двух-трех кликов друг от друга уживаются оса- 
да Хайдельберга, свинчивание рогов лорду Ле Пусу (1_е Рисе), 
известному друзьям просто как Крыса, карьера интенданта, 
симулятор специалиста по выкапыванию рвов, чемпионат по 
метанию дохлой чумной скотины через крепостные стены и 
не омраченный ничем бесконечный режим тгее Ьіііісі. При 
этом над игрой кругами реет призраклетающего цирка Мон- 
ти Пайтона. Артур: "Я ваш король!" Пейзанин: "А я думал, что 
мы анархо-синдикалистская коммуна". 



о первых стро- 
ках моего пись- 
ма хочу отме- 
тить, что пре- 
имущественно 
мирный замкосимулятор 
$иоп§по1сІ действует па непод- 
готовленных (см. во избежание 
первовзгляд в прошлом номе- 
ре) посетителей примерно так, 
как стремительно обі іуляющий- 
ся "тикер" взрывного устрой- 
ства должен действовать на са- 
перов. Вы кряхтите, смахиваете 
со лба крупные прозрачные 
капли здорового крестьянского 
пота и затравленно смотрите на 
угнездившийся в углу экрана 
счетчик времени: до часа X, ког- 
да за налогами явятся невиди- 



мые, но фатальные мытари, ос- 
тается всего ничего. В это вре- 
мя ненавистные медведи жрут 
охотников. Волки пугают и 
опять-таки жрут горожан. Ги- 
гантские племена зайцев (вол- 
ки, кажется, живут с прокляты- 
ми тварями в симбиозе — ни 
одного случая нападения пер- 
вых на вторых я не заметил) 
хищнически вытаптывают по- 
севы. Какие-то сволочи крадут 
из лабаза продукты. Голодным 
подданным приходится при- 
плачивать из своего кармана 
только за то, чтобы они не раз- 
бежались. Вассалы скучают и 
через это ударяются в беспро- 
будное пьянство. На столе дав- 
но остыл чай, который некогда 
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пить. Вместо благостной улыб- 
ки, традиционно блуждающей 
по лицам градостроителей в 
процессе Возведения Монумен- 
тов, вы пугаете собственный 
монитор ужасной гримасой 
злобы и нервного напряжения. 
При этом, да, мы говорили лишь 
о пацифистско-сельскохозяй- 
ственной части игры... 

НКЕРІ.Ѵ 

И СВЯЩЕННЫЙ ГРААЛЬ 

В одном блестящем диске скон- 
центрирована форменная без- 
дна приятнейшего времяпреп- 
ровождения: все, что вам хотя 
бы теоретически может нра- 
виться в градосимуляторе, пре- 
бывает на своих местах. Затяж- 
ная военная кампания с гло- 
бальной картой, обильными 
сийсепез и сюжетом, в котором 
мы проходим длительный карь- 
ерный путь от деревенского 
полудурка до освободителя всея 
Великобритании от людей с 
творческими псевдонимами 
Свинья, Крыса, Змей и Волк По- 
зорный. Огромный сельхоз- 
блок: несколько мини-кампа- 
ний, сомнительная стезя экск- 
люзивного Поставщика Двора 
Его Величества и любимейший 
режим ггее Ьиіісі без всяких иди- 
отских временных или каких- 
либо других ограничений. Обе- 
щанных мной еще в прошлом 
номере мини-сценариев с оса- 
дами исторических замков не 
слишком много, так, напрочь 
отсутствуют Бастилия и Тауэр — 
очевидно, вскоре РігеГіу Зшсііоз 
позволит скачивать их со свое- 
го сайта. Некоторые миссии ос- 
тавляют вас с ограниченным 
контингентом войск и стено- 
битных орудий у подножия тя- 
жело укрепленной фортеции. 
Другие, напротив, сажают 
внутрь и приглашают выстра- 
ивать для скорых гостей адс- 
кий диснейленд ловушек, рвов 
и освежающих душей из кипя- 
щего масла. 

Итак, все внимание на сцену: 
там Рігейу молодецки расправ- 
ляется с единственным серьез- 
ным первородным грехом си- 
тибилдинга как жанра — одно- 
образием. 



Замок Виндзор, 1125 год. Англия, 
Англия! Одно из самых 
увлекательных в мире занятии — 
смотреть, как атакующие 
проваливаются в любовно 
расставленные нами накануне 
волчьи ямы. 

Но бриллиантом "Звезда Ин- 
дии" в короне 5ігоп§по1сІ сияет, 
вне всякого сомнения, возмож- 
ность метать катапультами за- 
раженный всякими неприлич- 
ными болезнями рогатый скот 
на головы беспечных обитате- 
лей враждебного подворья. Ве- 
селье при выполнении этой не- 
казистой операции носит не- 
повторимо истерический ха- 
рактер, свойственный произве- 
дениям труппы Мопгу Руіпоп 
(Мертвец: "Но я не хочу в гроб!" 
Гробовщик: "Брось, не будь та- 
ким ребенком"). С каждым удач- 
ным попаданием вам неистре- 
бимо хочется широко открыть 
рот и громозвучно засмеяться. 

...Все это приводит к поисти- 
не ужасным последствиям: сей- 
час половина четвертого ночи, 
дедлайн был позавчера, а я, вы- 
давив из себя очередные полки- 
лобайта словоблаговоний, ду- 
маю, что нужно поставить точ- 
ку в этом предложении и устро- 
ить себе получасовой перерыв 
на 5ггоп§по1сІ. 

ПРИ ЭТОМ 

Механизм функционирования 
игры безупречен, как внутрен- 
ности часов Рапегаі Ьитіпог 
Магіпа: в его основании лежит 
аксиома, согласно которой уро- 




вень вашей популярности в на- 
роде и количество пригодных к 
использованию на сельхозра- 
ботах смердов тесно увязаны 
друг с другом. Все остальные 
шестерни, приводящие 5ігоп§- 
поісі в движение, нанизаны на 
этот стержень. Набег диких зве- 
рей, мор, интервенция и другие 
неприятности не доставят вам 
и половины проблем, возника- 
ющих в момент падения соб- 
ственного рейтинга. Если пос- 
ледний превышает 50%, свеже- 
подданные будут исправно ма- 
териализоваться взамен потер- 
певших на специально отведен- 
ной для этого площадке. В про- 
тивном случае вскоре вы найде- 
те себя посреди безлюдного 
села в компании двоих пьяных 
лучников, которым дезертиро- 
вать запрещено уставом пат- 
рульно-постовой службы. 

Досыпать бюллетени в изби- 
рательные урны нельзя — все- 




Рецензент РС ІС№ (рс.іёп.сот) 

с упоением перечисляет 
проблемы средневекового 
градоначальника: "Одна из 
самых интересных задач игры 
— решать, какие из зданий 
оставить за крепостными 
стенами, а какие располо- 
жить внутри. Понятно, в 
идеале вы захотите обнести 
стеной все свои владения, но 
цена и время проведения 
такой операции быстро 
заставят вас взвыть. 
Придется изворачиваться". 
Финальный вердикт уважае- 
мого сайта: ЕсШог'з Споісе и 
оценка "8,7/10". 

Рон Далин (Воп йиііп), 
сотрудник портала СатеЗро* 
(ѵтѵѵ.ёатезроісот), никогда 
не учившийся в Московском 
строительном и., говорит о 
наболевшем: "С замкострои- 
тельством связана одна 
огромная проблема: вы не 
можете размещать здания в 
зонах, которые не видите. В 
сочетании с изометрической 
перспективой и почти всегда 
пересеченной местностью 
строительство осложняется 
невыносимо — вы тратите на 
него намного больше 
времени, чем хотелось бы". 
Тем не менее оценка игры 
такова: 7,6/10. 



Стрелы, будто это некий 
средневековый Мах Раупе, 
оставляют за собой хищные 
росчерки. 
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О мирском: чтобы прокормить 
ораву защитников, нам 
приходится отстраивать 
целые кварталы пекарен, а 
чтобы поддерживать 
параметр лояльности 
невдалеке от ста заветных 
процентов — открывать сети 
пивбаров на всей вверенной 
территории. 

народное волеизъявление и 
РиНп'а изобретут только в 
Тгорісо. Инструменты эффек- 
тивной политики в 5ігоп§Ьо1(1 
куда менее эфемерны и куда 
более действенны: манипуля- 
ции с налогообложением (что 
любопытно, само по себе отсут- 
ствие налогов уже добавляет +1 
к лояльности) и размером еже- 
месячного пайка оказывают на 
чернь подлинно чудотворное 
воздействие. Уравновешивать 
эти два параметра значительно 
сложнее, чем это звучит, но, в 
самых общих словах, существу- 
ют две основные схемы: сло- 
женные на полку зубы, но щед- 
рая зарплата во время военных 
действий и совмещенное с эко- 
номией денежных средств об- 
жорство при акценте на веде- 
ние натурального хозяйства. 
Ріеазе сюп'г ігу іЫз гі поте. 



Очень быстро верным спутни- 
ком играющего в $(тогі$по1сі ста- 
новится легкое психическое 
расстройство а-ля агорафобия. 
Без стен не обойтись даже в аг- 
ромиссиях (частокол вокруг 
сельсовета и правления колхоза 
помогает от волков, шалящих 



разбойников и прочей нечисти), 
общевойсковая же часть игры 
посвящена фортификационным 
сооружениям полностью, что, 
учитывая название продукта, не 
должно вас сильно удивлять. 

Со стенами же связана одна из 
немногих серьезных проблем 
игры. На первый взгляд, меха- 
низм их возведения прост: рас- 
положили стартовую точку 
фортификации, зажали ЬМВ, 
обвели частоколом желаемую 
территорию. Первая же волна 
атакующих проходит сквозь за- 
бор, как будто его нет. Вы трете 
усеянные веселыми красными 
прожилками глаза и вспомина- 
ете популярное обсценное при- 
словье про "то ли лыжи не едут, 
то ли я известно кто". В резуль- 
тате придирчивого осмотра за- 
бора "на просвет" с четырех ра- 
курсов (подобно Соттапсіоз 2, 
5і;гоп§по1сі позволяет поворачи- 
вать камеру только с шагом в 90 
градусов) и слежке за снующи- 
ми юнитами выясняется, что по 
причине неровностей рельефа 
в автоматически сооруженной 
стене не хватает нескольких 
блоков в важных местах. Нуж- 
но достраивать вручную. Если 
учесть, что процентов 70 про- 
водимого с игрой времени вы 
занимаетесь возведением мно- 
гослойных крепостных стен, 
подобная халатность начина- 
ет довольно-таки рекордно 
раздражать. 

(Когда номер, который вы дер- 
жите в руках, уже переваривался 
в недрах финляндских (они же 
суомийские) ротационных ма- 



шин, тестовая лаборатория 
Оате.ЕХЕ нашла выход и из этой 
ситуации: стены следует строить, 
предварительно зажав "пробел", 
— в этом случае рельеф для ва- 
шего удобства совершенно раз- 
гладится. Руководство пользова- 
теля, что характерно, о панацее 
скромно помалкивает.) 

У КТ5-составляющей есть еще 
несколько морщин на челе: юни- 
ты, скажем, исправно группиру- 
ются по "Сігі + цифра", но, буду- 
чи выделенными по отдельности, 
самовольно покидают группу. То, 
что заменяет врагам мозги, нахо- 
дится в состоянии, близком к 
тому, в котором пребывают оби- 
татели игры Зегіош 5ат: войска 
неприятеля появляются в строго 
определенных точках и в полном 
составе бросаются по прямой 
(если не заблудятся) к ближайше- 
му к ним сооружению с целью 
надругательства. 

Первая же волна 
атакующих 
проходит сквозь 
забор, как будто 
его нет. Вы трете 
усеянные веселыми 
красными 
прожилками 
глаза... 

Впрочем, тот, кто считает, что 
боевые действия в очень сред- 
ние века велись как-то иначе, 
может отправляться играть в 
5по§ш: Тоіаі Ш. 

Что еще любопытно: игра не 
обременяет нас своим присут- 
ствием. Не нужно тыкать носом 
в текущие дела каждого пейзани- 
на — настроили ферм и забыли 
обо всем, контингент разберет- 
ся. Графики и диаграммы в ин- 
терфейсе наличествуют, но вы 
можете пройти игру до конца, 
так и не узнав, где они прячутся 
(на самом деле, нужно кликнуть 
на страницу книги, которую дер- 
жит в руке сомнительный тип в 
правом нижнем углу интерфей- 
са). Гарнизон хорошо укреплен- 
ного замка справится со своей 
защитой практически самосто- 



ятельно. Фокус лишь в том, что 
степень укрепленности форте- 
ции определяется только прак- 
тическим путем. Как в ІпсгесііЫе 
Маспіпе: полтора часа выстраи- 
ваете замороченную конструк- 
цию, а потом две минуты наблю- 
даете результат (часто — про- 
вальный). Великолепно! 



Помимо четких механизмов и 
правил, приводящих 5ггоп§по1с1 
в движение, во всем этом бла- 
голепии есть куда менее объяс- 
нимые человеческим языком 
вещи. В частности, персонажи 
уснащают свой английский 
доброй полудюжиной дичай- 
ших провинциальных пронон- 
сов: все без исключения опера- 
торы осадных орудий являются 
шотландцами; специалисты по 
подкопам под замковые стены, 
если мне не изменяет слух, по- 
ставляются в игру из Уэльса (с 
этой ист.-географической обла- 
стью Великобритании у Рігепу 
явно особые счеты — целые 
взводы уроженцев Валлиса ре- 
гулярно и хладнокровно посы- 
лаются нами на гарантирован- 
ную погибель); арбалетчики — 
так те просто фэн-клуб Сержан- 
та из Раііоиі II, если вы понима- 
ете, о чем я. 

Поименованные выше зверо- 
сэры (у Крысы, кстати сказать, 
французская фамилия Ье Рисе) 
заметно меняют тональность в 
общении с нами: если в нача- 
ле военной кампании они кор- 
чат из интерфейса надменные 
рожи, откровенно хамят и 
просят горя, то по мере про- 
движения по сюжету в их го- 
лосах все заметнее становят- 
ся истеричные и испуганные 
нотки — музыка, форменная 
музыка сердца. 

Р.8. В моем личном реестре при- 
ятного времяпрепровождения 
5ігоп§по1(і в настоящее время 
следует сразу за "пить сентябрь- 
ской ночью виски у подножия 
НМ5 Веігазі, что неподалеку от 
Ьопсіоп Вгіс1§е". Право слово, 
джентльмены, это не игра, а 
прелесть что такое. 



Сате.ЕХЕ 

Квестологика 



ЖИЗНЬ В ВЕНЕЦИИ 



Почему-то все 
асііоп/а^ѵепіиге 
изготавливаются 
по одному 
строгому шаблону 
и при сходных 
обстоятельствах. 
в каждом, даже 
самом 

талантливом, 
разработчике 
сыдыт какой-то 
чертик, исподволь 
подталкивающий 
к опасной грани. 
Минутная 
слабость — и все, 
очередная экшен- 
адвенчура 
несмываемой 
черной точкой уже 
"украшает" 
безупречный до 
того послужной 
список 

отблестевшей 
свое компании. 



Скромное убранство знаменитого 
кафе "Флориан". От баронесс и 
виконтесс здесь не 
протолкнуться. 



Маша АРИМАНОВА 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Среди пяти китоподобных жанров существует категория 
игр, которые следовало бы именовать "игры, в которые 
никто не играет", "игры, произведенные в свободное от 
работы время", а также "игры класса "Б". Но в этом лице- 
мерном мире дружное семейство именуется почему-то 
асііоп/асіѵепіиге, что образует непереводимое, увы, соче- 
тание слов. Так вот, игра Сазапоѵа: Тпе ОиеІ оНпе ВІаск 
Розе — махровая асйоп/асіѵепіііге со всеми прелестями. 
Разумеется, ни экшеном, ни квестом тут и не пахнет. 



азалось бы, жи- 
вые примеры 
убедительно до- 
казывают, сколь 
I безнадежны 
"шедевры", в коих полигональ- 
ные персонажи на теплом фоне 
загодя скалькулированных де- 
кораций не только бродят по 
квестовым делам, но и учиняют 
драки, пальбу, прыжковые со- 
ревнования и вообще ведут са- 
мый аркадный образ жизни. 
Согласитесь, есть в самой идее 
гибрида экшена и квеста (ли- 
шенного вдобавок адреналино- 
вой подкачки, на которой зиж- 
дется родственный зигѵіѵаі 
поггог) что-то донельзя против- 
ное человеческой природе. 



Но неистовая судьба пожинает 
лучших из нас. Вот вам класси- 
ческая немая сцена: выкроив вре- 
мя между такими глобальными 
проектами, как Ріпаі Сш и 
НаппіЬаІ (скоро!), упросив худож- 
ников и сценариста поработать 
на полставки, стопроцентную 
игру второго эшелона Сазапоѵа: 
Тпе Оиеі оГ спе Віаск Ко$е изгото- 
вила... отрада нашего издания, ге- 
ниальная Агхеі ТгіЬе. 

Помі іите: ТАКОЕ МОЖЕТ СЛУ- 
ЧИТЬСЯ С КАЖДЫМ. 

НОВОСТИ НА РИАЛТО 

Случай, конечно, особый. Тпе 
Оиеі ог іпе Віаск Козе (одно на- 
звание поставит в умственное 
депо і іе один десяток иіроков, не 




Последний взгляд 

СА8АМОѴА: 

ТНЕОІШІ.ОГТНЕ 

ВШСКВОЗЕ 

пт.т_р://сазапоѵа.агхеІ- 
ІгіЬе.сот 

Жанр 

Асііоп/ао!ѵепІиге 

Разработчик 

АгхеІ ТгіЬе 
ѵѵѵѵѵѵ.агхеІІгіЬе.сот 
Издатель в Европе 
ѴѴапасІоо 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵуапасіоо.тг 
Издатели в России 
ЫіѵаІ Іпіегасііѵе ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.ги 
"1С ппр://батез.1с.ги 



Сложность 


низкая 


Графика 


4,8 


Сюжет 


4,8 


Музыка 


4,9 


Звук 


4,7 


Управление 


0,5 


Интерес 


н о с т ь 




СУТЬ 

Наверное, лучшая из существую- 
щих асііоп/асіѵепіиге. Но до 
нормальной игры ей все равно 
еще очень далеко. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоѵѵ5 95/98/2000. Репііит II 300, 
64 Мбайт ОЗУ (рек. 128), ЗѴСА 
(800x600, 32 бит; рек. 
30-видеокарта), 4х СО-РОМ, ОігесіХ 
8.0, 440 Мбайт на жестком диске. 
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слишком знакомых с творче- 
ством Шекспира: ведь все они 
кинутся безуспешно искать в 
Сазапоѵа эту самую Ыаск гозе) так 
просто во второй эшелон не спи- 
шешь — наши французы слиш- 
ком хорошо знают свое дело. 

Скажу больше, здесь вовсе не 
уместно говорить о "руке Агхеі 
ТгіЬе, чувствующейся даже в 
асііоп/асіѵепшге"; за такие сло- 
ва следует бить перчаткой либо 
протыкать шпагой на месте. 
Речь можно вести лишь об 
асйоп/аёѵепшге, упрямо не же- 
лающей умирать даже в волшеб- 
ном мире Агхеі ТгіЬе... 

Поскольку игра посвящена юно- 
сти и невероятным приключени- 
ям Джакомо Казановы, человека 
почти безупречных моральных 
устоев, действие ее разворачива- 
ется в звенящей Венеции. Вы не 
забыли, кем являются разработчи- 
ки по своей первой профессии? О, 
эти каналы и мосты! Базилика на 
площади Сан-Марко! Риалто! Раз- 
нокалиберные палаццо и кампо, 
от Сан-Бартоломео до делла Фава! 
Ах, Санта-Мария-дель-Джильо! Та- 
кой фантастической архитектуры, 
пусть и воплощенной в фиксиро- 
ванных ракурсах, немалая респуб- 
лика заранее обсчитанных задни- 
ков еще не знала. А что за краски! 
Тщательно подобранные сочные 
венецианские тона, гармонично 
перемешанные свет и тени... Уви- 
деть эти крыши в цвет заката — и 
выйти замуж. В очередной раз. 

Ювелирные штришки, подоб- 
ные брызгам фонтана, десяткам 
тысяч голубей на площадях или 
прозрачным бабочкам над сада- 
ми, ввергают в отчаянный вос- 



торг. Ну где еще узришь такое! 
Да и болезненное внимание 
Агхеі ТгіЬе к бытовым подроб- 
ностям никуда не делось. Наря- 
ды, материалы, манеры, оснаще- 
ние бальной залы или парикма- 
херской: тысяча семьсот соро- 
ковой год как он есть. При не- 
которых, правда, редакторских 
поправках... Но в целом это са- 
мая красивая асйоп/асіѵепШге 
всех времен в самых продуман- 
ных декорациях всех народов. 

Переходим к соседней чаше ве- 
сов. Невероятная небрежность 
Агхеі ТігЬе в технических вопро- 
сах может сойти ей с рук только 
в безответных квестах. В тонком 
деле совмещения полигонов и ве- 
нецианских фресок (Джотто? 
Мантенья? Пьетро делла Фран- 
ческа?) наша любимая компания 
потерпела такое глобальное фи- 
аско, что об этом даже говорить 
не хочется. Модельки персона- 
жей с Джакомо во главе не так уж 
плохи сами по себе, но правиль- 
но перемещаться категорически 
не желают. Как следствие — са- 
мое ужасное управление, которое 
вы только в состоянии себе пред- 
ставить. Пиксель-хантингом 
здесь не отделаешься... 

Агхеі ТгіЬе воспользовалась пра- 
вом гения, дабы поиграться с ис- 
торией и окружением. В парал- 
лельном измерении Сазапоѵа 
гондолы плывут по воздуху, вы- 
соко над пирсами парят ощети- 
нившиеся веслами и пушками га- 
лионы, на стенах висят поющие 
рыбы, а в шкафах обнаруживают- 
ся вполне говорящие человечес- 
кие головы. В какой-нибудь раз- 
машистый квест вся эта свифтов- 



ДуэЛьное местечко за Риалто. 
Крови проливается не больше, 

фехтовании... Нет здесь крови. 
Зйто с; . : : ;•„•«. : ш 
: існая 

тактика "мишень для уколов". 

щина вошла бы как родная, но в 
крохотном мирке Тпе Биеі оГ гпе 
Віаск Козе летающие корабли 
выглядят до невозможности теат- 
рально. Когда явно подвешенная 
на ниточках гондола планирует 
на площадь Святого Марка, на ум 
приходит летающая тарелка из 
дешевого фильма об иноплане- 
тянах. Детский смех, а не альтер- 
нативная история. 

Закрадывается даже преда- 
тельская мысль, что полеты дик- 
туются не могучим авторским 
замыслом, а низким бюджетом 
и движковыми ограничениями. 
Но это ведомо лишь Агхеі ТгіЬе, 
все же потратившей на возню с 
презренным Джакомо какой-то 
процент своего времени. 

РОМЕО НЕ 

СКЛОНЕН ВЫЖИВАТЬ 

Выскочить из тесных, как фото- 
карточка, жанровых рамок Агхеі 
не удалось. Как видим, дело не в 
графике — по-кондитерски воз- 
душная Венеция вполне гостепри- 
имна. И не в музыке со звуком — 
итальянский прононс, фоновый 
гомон, воркотня голубей и клас- 
сические записи, извергающиеся 
из граммофонов, чудесны, а в ро- 
ликах и фехтовальных вставках 
разработчики смело использова- 
ли металлические композиции, в 
очередной раз подтвердив свое 
музыкальное величие. 

И даже не в сюжете — над 
Сазапоѵа трудился сам Стивен Ка- 
рьор (Зіерйеп Саггіоге). Очевидно, 
притомившись от триллеров и 
философских драм, маэстро ре- 
шил отвести душу на этой неза- 
мысловатой истории: интриги, 
дуэли, мистика и простые чувства 
по голливудским стандартам. По- 
работал он для асііоп/асіѵепшге 
просто отменно. Чуть поборолись 
с Агхеі ТгіЬе, поводили Джакомо по 
увертливым улицам и переулкам, 
заинтересовались, увлеклись — 
все, дальше играем из-за одной 
только истории. Написано не ме- 



нее изысканно, чем нарисовано. 
Мастер, что тут скажешь... 

И я бы не стала поносить фех- 
тование Сазапоѵа. Это всего лишь 
усложненные Рігаіез!, но пласти- 
ка персонажей, их позиции из 
учебника и звонко обсчитывае- 
мая сталь — беспрецедентны. 
Шпага правильно соскальзывает 
по шпаге, куеокжелеза в руке дей- 
ствительно чувствуешь и очень 
хочешь его в кого-нибудь вон- 
зить. Дуэлянты бегают по комна- 
там, швыряются друг в друга бу- 
тылками и прыгают по столам а- 
ля Фан-Фан Тюльпан. Разумеется, 
этот весьма вдумчивый процесс, 
лишенный какой-либо динами- 
ки, не претендует на звание пер- 
восортного экшена. Зверски гу- 
бят Сазапоѵа как раз те вещи, что 
претендуют: прыжки по крышам, 
сатанинские игры на реакцию, 
стрельба из арбалета по сусли- 
кам. С таким-то управлением! 
Если бы не мастерство Карьора, 
я бы не снесла. 

И квестовая часть... Такие "го- 
ловоломки", задачки и рычажная 
система сюжетных переключе- 
ний (именуемая также "тригге- 
рами") от Агхеі ТгіЬе — просто 
оскорбление. Пятно на репута- 
ции! Сам Казанова — отличный 
характер, но квестоупорная си- 
стема набора очков галантнос- 
ти превращает его в Ларри Лаф- 
фера. Пазлы несусветно просты. 
Что остросюжетных красот не 
отменяет, но приводит нас вот к 
какому знаменателю: 

Если родные архитекторы спо- 
собны вполголоса выдавать ТА- 
КУЮ картинку, ТАКУЮ историю 
и ТАКОЕ фехтование, то это 
очень здорово. А что времени на 
приличный квест не хватило, так 
мы не в квесты играем. Гораздо 
хуже, если Сазапоѵа: ТЬе Биеі оі 
(Ье Віаск Козе создавался вдум- 
чиво и прицельно: ведь с каждым 
годом в Агхеі все серьезнее за- 
думываются о переходе на эк- 
шен-рельсы. Но и расставаться с 
квестами здесь тоже не намере- 
ны, и получается, знаете ли, ужас, 
именуемый асйоп/асіѵепшге. И 
если уж даже у Агхеі ТгіЬе не 
вышло игры, достойной обяза- 
тельного "Нашвыбора", то это 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО плохой жанр. 




первый в своем 
роде 

компьютерный 
футуристический 
боевик со вполне 
соответствующим 
названием. 
Представьте себе 
недалекое будущее 
а-ля Агтадегідоп, 
где общественная 
мода ядовита до 
крайности, где 
спецназ (как 
вариант) одет в 
ядовито-зеленые 
маскхалаты, а все 
яйцеголовые 
(тоже как 
вариант) — в 
ядовито-синие 
комбинезоны. Вот 
что-то в таком 
духе. 
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Николай ДАВЫДОВ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Тактический шугер. Никогда прежде это словосочетание не 
раскрывало нам свой смысл столь глубоко. Так что же это? 
Шутер с элементами "тактики"? Или же некая тактическая игра 
в оболочке РР5? Какбы неожиданно это ни прозвучало, Ѵепогл 
— первая игра, почти до предела раскрывшая весь потенци- 
ал данной идеи, такой же старой как и сами КИ. И все ниже- 
сказанное суть лишь строго логическое, последовательное и, 
конечно же, субъективное доказательство столь неочевидно- 
го вам покамест предположения... Ну и про любовь, разуме- 
ется, не забывайте. 



грока недалекого 
или жадного до 
скорого епіег- 
іаіптеп(:'уѴепот 
сразу ставит на 
место. Только-только инсталли- 
ровав игру, войти в нее сходу, на 
"горячую голову", не получится. 
Кредо "похватали автоматы и 
громко побежали вперед по до- 
роге, а там до финала небось ру- 
кой подать" не выдерживает ни- 
какой критики. За безоблачным 
"все женятся" прошу пройти на 
первый этаж в кабинет с самой 
большой дверью к господину., 
господину., о, точно! к господи- 
ну (^иаке'у. Как же это вы сами на 
семнадцатый-то пешком дотопа- 





ли? У нас здесь скорее "похвата- 
ли свинца на грудь и все разом, 
на месте умерли". Ну, присажи- 
вайтесь, раз дотопали... 

ПЕРВОЕ 

Собственно тактика. Наличие 
напарника, честно говоря, по- 
началу вызывает недоумение и 
даже раздражение. Ну зачем мне 
эта дубина под боком? Я ведь 
привык думать и заботиться 
только о себе, да и стреляю дай 
бог каждому, а этот еще и под 
ногами путаться будет. Зуб даю, 
будет. Так какой мне толк от это- 
го криворукого прихвостня? 

Но нет. На деле чаще всего 
выходит, что криворукий — это 
как раз про вас и что именно 
железный коллега нередко бу- 
дет оберегать вас от шальной 
пули. И удивляться здесь нече- 
му: его реакция не в пример луч- 
ше, видит он зачастую дальше и 
на близких дистанциях даст 
фору всему вашему снобизму 
одномоментно. Желание оста- 
вить парня в самом начале мис- 
сии и вериугься за ним, лишь 
выполнив все директивы, забы- 

Тот самый злополучный танк. 
Мой напарник уже стал его 
жертвой, о чем свидетельствует 
серый экран слева вверху. 



Последний взгляд 

ѴЕМОМ 

(СООЕИАМЕ: 

ОШВКЕАК) 

ѵѵѵѵѵѵ.ѵепотЗсІ.сот 

уууууу.е;зс-§ате.сот/ 

епйіізп/ѵепот.пітгі 

Жанр 

Тактический ЗО-шутер 

Разработчик 

С5С Сате ѴѴогІсІ 
ѵѵѵѵѵѵ.^зс-^ате.сот 
Издатель 
"Руссобит-М" 
ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЫІ-т.ги 
Издатель в Европе 
Ѵіг^іп Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.ѵіе.со.ик 



Сложность 


средняя 


Графика 


4,2 


Сюжет 


3,5 


Музыка 


3,7 


Звук 


5 


Управление 


4,2 


Интерес 


н о с т ь 



СУТЬ 

Именно таким мы хотели бы 
видеть трехмерный Х-СОМ в 
режиме геаШте. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсіоѵѵз 95/98/МЕ, Репііит III 
500 (рек. Репііит III 1000), 128 
Мбайт ОЗУ, Оігест_30-видеокар- 
та с 8 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), 4х СР-КОМ (рек. 8х). 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Для многопользовательской игры 
в Интернете требуется установка 
программы СаглеЗруАгсасіе, 
входящей в дистрибутив игры. 
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вается как страшный сон через 
полчаса. Именно о таком напар- 
нике мечтают все без исключе- 
ния ассіоп-игроки. (Слышите, 
всем мечтать пять раз!) Более 
того, с ним можно (а иногда 
нужно) синхронизировать од- 
новременный выстрел по двум 
разным целям. К примеру, по 
часовым, что частенько прогу- 
ливаются парами. Изящным 
дуплетом — и никакой суеты. 
При этом камрад (не зря же 
рожден железным) сам выберет 
подходящий режим стрельбы в 
зависимости от расстояния до 
цели. А это значит — надо 
учиться отдавать приказы: при- 
крывать, держать позицию, 
стрелять/не стрелять. (В итоге 
от бесконечного повторения 
"Прикрывай!" и "Стреляй на по- 
ражение!" рождается самодос- 
таточное "Прикрывай на пора- 
жение!"...) Так что четырех кно- 
пок вполне достаточно. А вы 
боялись. Боялись? 

ВТОРОЕ 

Бегать можно в полный рост, 
красться — присев, и, наконец, 
ползать нужно лежа. Еще две 
кнопки — и начальный курс вы- 
живания можно считать освоен- 
ным. Смех смехом, а функции 
эти важны здесь как нигде и ни- 
когда. Как говорят заграницей, 
топтать окрестности, расправив 
плечи, это прямая дорога к 
пшгагіоп. Противник видит не 
хуже вашего, и перемещающий- 
ся в полный рост спецназовец 
для него — как "молоко" на не- 



подвижной мишени в тире. 
Шансы есть лишь у затаивше- 
гося в гуще листвы или залег- 
шего на покрытом травой 
склоне. Не шансы даже, а усло- 
вия для нормальной професси- 
ональной работы. 

Того, как обсчитывается звук в 
"Веноме", нет, похоже, нигде: 
местоположение "хороших пар- 
ней" легко определяется даже в 
непроходимой чаще, случись 
вам по ошибке пальнуть в звуч- 
ном "автоматическом" режиме. 
Изрешетят всю сельву, и будет на 
этом месте отныне кладбище. 
Шум же от посторонних объек- 
тов (подстанций, реакторов и 
бронетехники) значительно 
снижает точность локализации 
врагом в пространстве создава- 
емых вами звуков. И несмотря на 
кажущуюся суицидальность за- 
думанного, проползти по охра- 
няемой базе под рокот дизелей 
вражеских танков вполне воз- 
можно. Единственный, к слову, 
безболезненный способ ин- 
фильтрации в такой обстановке. 

четвертое ШШШШШШШ 

Для наглядности приведу следу- 
ющий пример. В одной из мис- 
сий требуется разыскать где-то 
в лесах Карелии вражий транс- 
порт, который, дескать, должен 
вывести на секретную базу про- 
тивника. "Транспорт" этот ока- 
зался, конечно, танком. А по- 
скольку снаряд соответствую- 
щего калибра сможет принять 



Тот самый авианосец. 

на грудь далеко не всякий спец- 
назовец (чай не горилка), при- 
шлось грохаться оземь и "бе- 
жать" за танком по-пластунски. 
Легко догадаться, что "бег" сей, 
да еще по бурелому, не столь 
быстр, как танковый мотор, в 
итоге враг был беспросветно 
потерян, мы же вдруг опгутили 
себя в таком жутком одиноче- 
стве, что хоть волком вой. И то 
правда — бесконечные безы- 
мянные болота и ни одного 
\ѵау-роіпі'а на миллионы свето- 
вых лет вокруг. Так бы и броди- 
ли вслепую до скончания века, 
если б не... усилитель звука, 
встроенный в штатный автомат. 

Скрупулезно "ощупав" с его по- 
мощью окрестности, я все-таки 
нашел "потерявшийся" танк На 
слух. После чего быстренько до 

Идеальный солдат 
будущего — 
абсолютно 
независимая 
боевая единица, по 
огневой и 
разрушительной 
мощи сравнимая с 
современным 
танком. 

него добежал и залег метрах в 
двадцати. Танк покрутил радаром 
и, приняв нас с напарником, по 
всей видимости, за бревна, раз- 
вернулся, собравшись уезжать по 
своим танковым делам. На радо- 
стях я поднял голову и увидел... ну, 
будем считать, что спину увидел. 
Врага. (Откуда он здесь? Все про- 
сто: слишком громко мы сквозь 
кусты ломились, вот часовой на 
шум и прибежал.) Шок, мурашки 
по коже, сестра, валерьянки! Сто- 
ит ему обернуться — и весь лес 
заверещит от сигнала тревоги. К 
тому же рядышком стальной 
"фоб" — враз похоронят без дол- 
жных почестей и даже звания не 
спросят... Вот я и пальнул сдуру 
по танку из "снайперки" — про- 



сто палец от напряжения со- 
скользнул... И что вы думаете? Же- 
лезный, но из мяса, словно раз- 
думывая, а і г/жен ли он в этой не- 
простой для сто жизни ситуаі і,ии, 
постоял еще пару секунд и побе- 
жал дальше, і іа пост, должі ю быть. 
А вот танк., тог развернулся и со 
всей мощью рванул прямо на нас, 
имея в "голове" лишь одну цель 

— задавить гадов. И задавил. 
Страшная, скажу я вам, смерть. 
Словом, эта игра гарантирует 

каждому его пятнадцать секунд 
(если не минут) славы. 

ПЯТОЕ, ДЕСЯТОЕ 

Идеальный солдат будущего — 
абсолютно независимая боевая 
единица, по огневой и разруши- 
тельной мощи сравнимая с со- 
временным танком. То же в 
Ѵепот. Вместо кучи вооружения 

— всего один автомат (если, ко- 
нечно, вы позволите мне назвать 
эту штуку автоматом). Зато ка- 
кой! Со временем становятся 
доступными все более и более 
совершенные его модификации. 
Они вмещают в себя все большее 
количество видов боеприпасов: 
гранаты простые, гранаты осве- 
тительные, мины... Потом в дос- 
тупной экипировке к стандарт- 
ному защитному облачению "Ба- 
рьер" добавляется бронеска- 
фандр "Серафим" (вопрос лукь- 
яненкопоклонникам: мэтр уже 
вертится?..). Чуть тяжелее, но зато 
не в пример лучше "Барьера" 
"держит" прямые попадания из 
чего бы то ни было. Мші паѵе! 



АТРИБУТ 
ДРУЖЕСТВЕННОГО ЖАНРА 

Участвовавший в операции 
боец, добравшийся живым до 
спасительного конвертоплана, 
получает — что? — правильно, 
медали, почести и рост всех 
личных характеристик. С этого 
момента ваш герой способен 
чуть точнее стрелять и таскать 
с собой полезного добра на эн- 
ное количество кг больше. Если 
брать на задание одних и тех же 
персонажей, то к концу игры 
характеристики каждого выра- 
стут почти до максимального 
значения. (Тихо-тихо, это не 
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РПГ, но и не без определенных 
ее элементов.) Отныне вы забу- 
дете о дефиците боеприпасов, 
а режим стрельбы "автомати- 
ческая винтовка" будете регу- 
лярно путать со "снайперским". 

ЗАПРЕДЕЛЬНО 

Большинство игровых миссий 
можно выполнять хоть днем, 
хоть ночью — по вашему выбо- 
ру. Днем, естественно, далеко и 
хорошо видно, а ночью почти 
не видят тебя. Да и сам ты был 
бы форменным слепцом, если 
бы не палочка-выручалочка — 
прибор ночного видения. Чер- 
товски приятная штука, макси- 
мально правильно работающая 
по неписаным игровым зако- 
нам. Около всяческих энергети- 
ческих установок и на свету де- 
вайс глушится намертво, а вот 
на природе, да между вражеских 
сторожевых вышек (с неизмен- 
ными снайперами), дает ваше- 
му зрению серьезную фору. 

МОЛОКОМ МЕЖДУ СТРОК 

Осознав все эти беашгез, неволь- 
но ловишь себя на мысли, что 
Ѵепот как бы учит (!) вас в него 
играть. Причем играть учит гра- 
мотно, используя для этого весь 
набор предоставленных возмож- 
ностей. Согласитесь, звучит сме- 
ло и гордо. Я же вижу в "Веноме" 
продолжение славного дела Кесі 
Расііоп (см. прошлый номер), 
зримо раздвинувшего банальные 
рамки основоположника жанра 
— НаІГ-Ше (простите за штамп). 
Иначе говоря, уже целых две игры 
сделали ЭТО. Тенденция, нет? Еще 
немного, и уже можно будет го- 
ворить о том, что РР5 начинают 
обретать второе дыхание. Не он- 
лайновое, слава богу. 

ПРОЧЕЕ 

Банальность сюжета более чем 
искупается дизайном игровых 
миссий. Они-то и возводят 
Ѵепот на пьедестал почета! 
Здесь и космопорт "Морской 
пуск-3", до боли напоминаю- 
щий типовую нефтяную вышку 
в Каспийском море из дюжины 
других РР5. Многочисленные 
перепады его "уровней" нако- 



нец-то наводят на мысль, что 
электронный целеуказатель не 
только дает расстояние до цели, 
но и показывает корректиров- 
ку по высоте. Здесь и авианосец 
("Кровь Икара"?), на самой вер- 
хней палубе которого нужно 
любой ценой догнать и обезв- 
редить зараженного паразитом 
полковника. (Опционально 
можно сбить ракетой прилетев- 
ший за беглецом флайер.) Счи- 
тать секунды в такт биению сер- 
дца — и "миссия выполнена"! 

Собственно говоря, только 
под самый занавес понимаешь, 
что Ѵепот — игра бесчеловеч- 
но короткая. 14 миссий, не 
слишком длинных и не слиш- 
ком коротких, как раз таких, 
после которых остается полу- 

Как же это весело 
— гулко гремя 
подкованными 
ботинками, 
бежать (на время!) 
внутри стальных 
труб сети 
подземных 
коммуникаций, 
слышать 
остервенелые 
вражеские крики 
"Где он?\"... 

забытое чувство некоего глу- 
бинного удовольствия, вызыва- 
ющее желание играть еще и 
еще. Это даже не "прохожде- 
ние" как таковое, а самое на- 
стоящее іттегзіоп, погруже- 
ние. Как же это весело — гулко 
гремя подкованными ботинка- 
ми, бежать (на время!) внутри 
стальных труб сети подземных 
коммуникаций, слышать остер- 
венелые вражеские крики "Где 
он?!", "Обходи его сзади!" и 
каждый миг ожидать сюрпри- 
зов из-за угла! 




ОПЕРАЦИЯ 

"ПОДАРОК МАМОЧКЕ" 

Апофеоз фантазии украинских 
уровнестроителей — последняя 
миссия с безупречно расстав- 
ленными акцентами. Затравка 
(высадка и первоначальная раз- 
ведка), промежуточная кульми- 
нация (вальяжная зачистка 
"среднего" лагеря) — и финал. 
Горы, холмы и буйная тропичес- 
кая зелень в человеческий рост. 
Вибрирующие под ногами ве- 
ревочные мостки через про- 
пасть... И водопад — настоящий, 
всамделишный. Непременно 
подойдите поближе и пощупай- 
те воду руками. Бросаешься в 
нее, завидев идущего навстречу 
по руслу реки часового, и (не 
переставая созерцать буйство 
красок) уже оттуда, прямо из- 
под воды, "снимаешь" недотепу 
метким выстрелом. Фонтаны 
эмоций! О таком синефильстве 
игры раньше даже не мечтали. 
А за водопадом... 



Тот самый неземной красоты 
водопад. Рядышком стоит 
тот самый часовой, которого 
я "достану" из-под воды. 



"Хочу особенно подчеркнуть, 
что Сосіепате: ОиШгеак — 
игра не для казуалов. 
Готовьтесь соперничать с 
очень серьезным АІ и умирать 
от единственного попадания. 
Наличие стратегического 
мышления также приветству- 
ется. Тем не менее игра не 
оставляет ощущения, что от 
вас хотят чего-то очень 
сложного или невыполнимого. 
Вовсе нет, она даже поощряет 
попытку перебрать несколько 
различных вариантов 
действий в том случае, если 
подход "в лоб" не дал 
ощутимых результатов..." Эти 
единственно правильные 
слова об игре нащупал Крис 
Лейтон (Спгіз І_еут.оп) с сайта 
Тоіаі Ѵісіео Затез 
(ѵѵѵѵѵѵ.ІогаІѵісІеоёатез.сот). 
Заметьте, мы его не консуль- 
тировали. Рейтинг игры: 8/10. 




■ 
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Стратегии 



Последний взгляд 
М0Ы0Р01У 

тѵсооы 



Жанр 

Симулятор магната 

Разработчик 

Оеер НесІ 

ѵѵѵѵѵѵ.сіеергеоі.со.іік 
Издатель 

ІпТго^гатез 
ѵѵѵтіпіо&гатез.сот 

Сложность выше средней 

Графика 4,2 
Сюжет 4 

Музыка 4,5 

Звук 3,8 

Управление 3,6 
Интересность 



СУТЬ 

Убийца времени, прошедший 
спецподготовку в лагере для 
магнатов. Добрый, тягучий, 
сладковатый и не дурак. Легко 
мог бы завоевать "Наш выбор" 
но зачем и без того герою эта 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, 
Релііит 233 (рек. Репііит II 300) ; 
64 Мбайт ОЗУ (рек. 96 Мбайт), 
30-видеокарта (8 Мбайт ОЗУ, 
рек. 16 Мбайт), 4х СО-КОМ. 
ОігесІХ 8.0, 120 Мбайт на 
жестком диске. 



1 



СЧАСТЬЕ ОЛИГАРХА 




Делать 
экономические 
сшуляторы вообще 
и симуляторы 
магнатов в 
частности, 
исполненные 
стилистики 
диснейленда и 
мягких игрушек, 
давно уже стало 
хорошим тоном. 
Суровые атрибуты 
настоящей 
финансовой 
мясорубки — 
диаграммы, дебит- 
кредиты, налоги — 
нередко 

отпугивают даже 
истых поклонников. 
Поэтому чем более 
розовощеким и 
пушистым будет 
очередной 
симомагнат, тем 
больше у него 
шансов для долгой и 
не обделенной 
любовью игроков 
жизни. 




Кирилл "Хват" ИВАНСКИИ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Дождаться полуночи. Если есть деньги — построить очеред- 
ной бизнес. Если денег нет — прикинуть, сколько ты можешь 
позволить себе кредита, чтобы не оказаться банкротом че- 
рез день. Включить ускорение времени и ждать сыплющих- 
ся из зданий долларов. Большой вопрос, почему это так за- 
тягивает, очаровывает и не отпускает. 



олны, орды, ар- 
мады "тикунов" 
всех мастей, 
наивно моргая 
отчаянно голу- 
быми глазами, сходятся в жес- 
токой битве за игроклиента- 
2002. И, мне думается, Мопороіу 
Тусооп (МТ) станет-таки царем 
горы. Хоть и ненадолго. В игре 
царит сказочный примитивизм, 
она обволакивает своей прямо- 
угольной трехмерностью. Вол- 
шебная условность этих беско- 
нечных денежных операций 
дарит неотпускающее ощуще- 
ние праздника, благодушное 
настроение и чувство, что 
именно ты изобрел супермар- 
кет. Не так мало для румяной 
игры, про которую никто не 
вспомнит уже через пару следу- 
ющих симомагнатов, верно? 



Итак, у нас есть первоначаль- 
ный капитал и какое-нибудь 
восхитительно оригинальное 
задание. Например, сто раз 
продать неважно что. Или по- 
лучить много-много голосов 
на очередных выборах градо- 
начальника. Или уничтожить 
всех конкурентов. Как вы ду- 
маете, что является необходи- 
мым и достаточным условием 
успешного выполнения всех 
этих задач? Точно, придется 
денно и нощно удовлетворять 
граждан: строить до одури 
мясные лавки и варьете, кафе 
и боулинги, кинотеатры и 
жилдома. При этом кубиков, 
как можно было бы подумать, 
мы не кидаем; никаких 2й6, 
сплошной геаігіте. 



Очень, очень правильный город. 
Есть даже 2оо и ііпі., имеющие, 
впрочем, чисто декоративное 
значение. 




...прорубившись 
сквозь ряды 
вражеских солдат, 
вырвать принцессу 
Лендию из лап 
узурпаторов, 
захвативших власть 
в империи — разве 
это не привычное 
дело для блестящего 
молодого офицера, 
ставшего 
космическим 
пиратом? 



■ 



Научно- 
фантастическая 
КРѲ 
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...Вам нужно развить свое псионическое мастерство в борьбе против зла — 
с самого начала и вплоть до высшей степени — после чего начнут происхо- 
дить главные события. 

Только тогда вы сможете достигнуть нужного уровня. 
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Главный герой — 
бывший королевский 
гвардеец. 
Ему не по душе 
спокойная жизнь, 
на которую его 
обрекла новая 
власть, и в поисках 
приключений он 
отправляется 
путешествовать 
по загадочному 
и интригующему 
миру, по странным 
планетам и большим 
городам... Битвы и 
приключения ждут вас 
в реальном времени. 
Существует 
множество доверху 
набитых алчными 
монстрами 
подземелий, которые 
необходимо 
исследовать; но вы 
сможете и отдохнуть 
от схваток в клубах и 
барах более спокойных 



• более 15 мин. ЗВ видео 

• 2000 звуковых эффектов киношного 
качества (бООМЪ) 

• 29 видов футуристического оружия 

• псионическая система магии 

будущего, основанная на СМ.К.Р.5 • ■ 

• реальные погодные эффекты 

• система быстрой загрузки карты ■ ■ 

• возможность игры по сети через 
"Нипіег Иеі" 

•до 16 игроков, поддержка ІРХ, ТСР/ІР 



г. Апатиты 

ул. Ферсмана д. 15 

г. Барнаул 

Социалистический пр. д. 1 09 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Волгодонск 

Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д. 1 7 

г. Воронеж 

ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 



г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д. 15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д,1 
ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 
ул. Урицкого д.1, д. 18 
ул. Волжская д.14А 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 
гостиница «Центральная» 
5 этаж 



г. Магадан 

ул. Парковая д. 13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.1 1 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 

д. 10корп.17, 1 эт. лав.1015 
багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 

г. Новороссийск 

ул. Энгельса д. 76 
ул. Рубина д.5 
лр. Ленина д.23 



г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 

ул. Фабричная д.4, оф.31 1 

г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 маг. 

«Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого 

д. 29 маг. «Легион» 

г. Самара 

ул. Аврора д.181 
маг. «АВФ-Класс» < 
ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция № 



г. С.-Петербург 

Загородный пр. д. 1 
Невский пр. д.52/54 
Литовский пр. д. 1 07 
Василевский остров. 
Средний пр. д.46 

г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 
г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д. 80 



г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

магазин «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.1 1 блок «Б» 
клуб «Дигер». 
ул. Майская д. 14 
ул. Мира д.37 
магазин «Дрим» 

г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 



г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 

г.Уфа 

пр. Октября д. 56 
г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова Д.34А 

г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 



ЕХЕ #12'01 



Время течет совершенно неумо- 
лимо, не давая особенно вникать 
в окружающий круговорот денег. 
За пару минут проходит пять иг- 
ровых лет. И одновременно — на 
внутренних игрочасах — стрелки 
завершают суточный круг. Внача- 
ле это несколько озадачивает: пять 
лет, сутки, две минуты — в одно и 
то же время? Но оптимальный 
личностный выбор, слоган, умес- 
тный в любой ситуации, генери- 
руемой МТ, — не заморачиваться! 

День начинается с дани вирту- 
альному дяде Сэму. Потом тех- 
перерыв до 9 утра. В 9.00 откры- 
ваются магазины. И начинают 
капать деньги, крутиться счетчи- 
ки покупок и рисоваться диаг- 
раммы доходов (без них, без ди- 
аграмм, все-таки никак). Эта 
приятная инкамная катавасия 
продолжается до 5 р.т. Далее 
"дневные" бизнесы закрываются, 
и наступает пора "ночных", типа 
кино, театров, ресторанов, клу- 
бов. Но и "ночные" они лишь 
отчасти, ибо закрываются в 
24.00 как штык В полночь же к 
нам приходит злобный фей- 
проверялыцик и требует доказа- 
тельств того, что мы не в "мину- 
се". Іг ко, выдается красная кар- 
точка, на которой кровью (не 
видно совершенно!) написано: 
"Если завтра такая... ситуация 
повторится — волшебной пал- 
кой выкину из игры!" И ведь не 
шутит, засланец кредиторов. 



Город поделен на зоны, по 2-3 
квадрата одного цвета. Все это на 
старте принадлежит городу-мо- 
нополисту, однако мы вольны 
арендовать лакомые, на наш 
взгляд, "квадраты". Кроме "жи- 
лых" секций, на карте есть четы- 
ре вида "коммунальных": газ, вода, 
телефон, электричество. Их тоже 
можно брать в долговременное 
оплачиваемое пользование. Это 
чтобы конкуренты дружно пла- 
тили за соответствующие услуги 
уже нам. Ну а когда (и если) умуд- 
ришься скупить все четыре (а еще 
исхитришься арендовать землю 
с построенными тобой шопами) 
— наступает совершенное оли- 
гархическое счастье: ежеутрен- 
ний сбор дани с игроков грозит 



Эти выбравшиеся из нижнего 
ящика стола старого 
мультипликатора 
антропоморфные существа и 
есть наши конкуренты. 

баснословными плюсами. Если 
вы владеете к тому же всеми 
"квадратами" одного цвета, рост 
империи будет экспоненциаль- 
ным: вы сможете строить отели 
(это почему-то самый доходный 
вид бизнеса в игре). 

Жители города псевдохаотич- 
но передвигаются по вверенной 
нам территории, скупая все и 
вся. В любой момент мы можем 
устроить любимую российскую 
забаву — голосование, чтобы 
выявить пристрастия населения. 

КОНКУРЕНТЫ 

АІ, как обычно, способен шуст- 
ро разобраться со всеми про- 
блемами. Построить только 
нужные и прибыльные заведе- 
ния, назначить в них оптималь- 
ные цены и отслеживать нали- 
чие товара на складах. Мы тако- 
го удовольствия лишены (не в 
человеческих это силах — изу- 
чить и осмыслить данные из 
тридцати магазинов), поэтому 
только сидим и восхищенно 
крякаем. Каким-то чудом желез- 
ные участники концессии в 
первый же день застраивают 
полгорода, не только не уходя 
"в минус", но и оставляя на ру- 
ках бездну ликвидных активов. 
Подобные внушающие мисти- 
ческий ужас действия конку- 
рентов только укрепляют нас в 
мысли: будем хитрить и под- 
ставлять. Запускать дурочку. 

"Дурочка" обнаруживается до- 
вольно быстро. Любой договор 
лизинга в игре выставляется на 
аукцион (что "коммунальные" 
зоны, что "уличные"). По идее 
никто не должен позволить вам 
по дешевке завладеть времен- 
ными правами на полгорода. 
Цены на аукционе будут взвин- 
чивать до последнего. Так вот, 
чтобы стабильно уничтожать 
вражеский бизнес — сохраня- 
емся в самом начале аукциона 
и выходим из игры. При загруз- 
ке все противники выбросят 
белый флаг. Цена останется 




стартовой. Нечестно, но гип 
превыше всего. 

ЗРЕНИЕ И СЛУХ 

Разработчикам движка явно по- 
везло с тематикой: полигонов в 
окружающих зданиях мало, по- 
этому большие разрешения с от- 
ключенным туманом игру совер- 
шенно не пугают. В силу чего кар- 
тинка получается неописуемая. 
Уходящие за горизонт проспек- 
ты, освещенные рядами фонарей, 
мельтешащие по своим делам пе- 
шеходы и авто, закаты медового 
оттенка. Камера может летать в 
любом направлении, приближать 
и удалять красоты. Ощущаешь 
себя птицей, парящей над мега- 
полисом, или оператором голли- 
вудского малобюджетного боеви- 
ка-с-вертолетами. Да, и главное: 
на зданиях сверкают болыпебук- 
венные вывески с нашими горды- 
ми именами. Олигархизм — свет- 
лое будущее всего человечества с 
деньгами. 



И все это под аккомпанемент 
саундтрека. Своеобразного. Та- 
кая музыка встречается только 
в рождественских сказках и 
итальянских порнофильмах: 
сладкая, как десятисантиметро- 
вый слой крема на торте, нена- 
вязчивая, как мысль о налого- 
вой инспекции. Но — атмос- 
ферная. С приджазованными 
такими виньетками. 

СЛАВНО 

Вот именно то слово, с необхо- 
димым и достаточным набором 
оттенков. Ничто не раздражает, 
ничто не выбивается из плавной 
текучести. Ночью немного оди- 
ноко от безделья, днем — ра- 
дость от реки долларов в закро- 
ма. Бублыум. И в голове легкость 
необычайная, как после кальяна 
на Бережковской набережной. 
Время убивается легко и непри- 
нужденно... 

ночью только и остается, что 
любоваться, жизнь замирает. 





Над этим феноменом 
вот уже десятилетие с 
лишним бьются лучшие 
маркетологи 
индустрии: как им это 
удалось?! Но 
вразумительного 
ответа на вопрос, как 
Місю50$ смогла 
раскрутить такой, 
казалось бы, 
некоммерческий и 
специфичный жанр, как 
гражданские 
авиасимуляторы, нет 
до сих пор. 
Подавляющее 
большинство игроков 
всех возрастов с тоской 
смотрит на россыпи 
приборов, тумблеров и 
рукояток в этих 
"леталках", сложность 
управления которыми 
способна довести до 
нервного срыва даже 
жестокосердных фэнов 
командных шутеров, 
давно уже общающихся 
со своими играми 
вслепую, едва ли не по 
системе г-на 
Шахиджаняна. Однако 
многие миллионы (!) 
проданных копий 
Місго50$ РІідпі зітиіаіог 
как были, так и 
остаются предметом 
черной зависти всех 
игроразработчиков и 
издателей. Включая 
родителей не могущей 
пожаловаться на 
тиражи Лары К. и 
авторов не менее 
бесконечного С&с- 
сериала. 



ДОСТУЧАТЬСЯ 
ДО НЕБЕС 



Руслан ХОХЛАЧЕВ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Вы еще верите в разумное, доброе, вечное от Місго$отг.? 
Тогда это для вас. Самый известный и раскрученный граж- 
данский симулятор в новой упаковке. Еще на два шага бли- 
же к реальности. Весь мир на трех дисках, диспетчеры и 
виртуальный воздушный трафик в комплекте. Лицензия 
пилота пока не требуется, но уже желательна. 



ежду тем 
здесь, если 
вы не в кур- 
се, некуда 
стрелять, 
здесь нет врагов, нет головоло- 
мок, нет даже "резиновых ра- 
мок". Зато есть реалистичность 
полета — "аз геаі аз іі §есз", тре- 
бующая знаний о бортовых си- 
стемах самолета, радионавига- 
ционном оборудовании, пра- 
вилах радиообмена, авиацион- 
ной навигации и просто хоро- 
шего "чувства самолета". Язык 
не поворачивается назвать это 
игрой — занятие только для 
"ргореІІег-пеааУ... 

К ВЗЛЕТУ ГОТОВ 
(КАРТИНКА) 

Самое заметное отличие 
МІСГО50П Р1і§пі 8іти1аіог 2002 



(М5Р5 2002) от предшественни- 
ка — графика. Наконец-то. От- 
ныне М5Р5 способен дать фору 
любому конкуренту из стана 
гражданских авиасимуляторов. 
Великолепно смоделированно- 
му ландшафту нет больше нуж- 
ды стыдливо прятаться за ог- 
ромной приборной доской, его 
не стыдно показать друзьям, 
принципиально не склонным к 
виртуальной авиации. 

Вы когда-нибудь видели 
Гранд-Каньон (Огапсі Сапуоп, 
\ѵтѵ.іпесапуоп.сот)? Нет? Я, 
увы, тоже. Между тем американ- 
ские друзья-пилоты в один го- 
лос айсикьюризируют мне, что 
этот уголок Аризоны, показан- 
ный в М5Р5 2002, практически 

Открытость М5Р5 2002 в 
действии: "Ту-134" в аэропорту 
Внуково. 




Сате.ЕХЕ 

Симуляторы 



Последний взгляд 

МІСК050ГТ 
РЫСНТ 

5ІМШАТ0К 2002 
РК0ГЕ35ІСМАІ. 

ѵущѵѵ.тісго50п:.сот/ 

еатезДзгоог 

Жанр 

Авиасимулятор 
Разработчик и издатель 

МІСГ050ГІ 

ѵѵѵѵѵѵ.тісгозой.сот/йатез 

Сложность высокая 
Графика 4,5 
Звук 4 
Управление 4,5 
Интересность 




СУТЬ 

Очередная — 2002-я по счету! — 
серия лучшей мыльной оперы о 
гражданских авиасимуляторах 
Місгозотг. Пі§пІ 5іглиІат.ог. Но! 
Играть тем не менее стало 
лучше, играть стало веселей. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсіои/з 95/98/МЕ/2000/ХР, 
Рептіигл II 300 (рек. РегПіит III 
1000+), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ОрепСІ- или ОігесШ- 
видеокарта с 8 Мбайт видео-ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), 4х СО-РОМ, ЭігесІХ 
8.0а+, рек. 2 Гбайт на жестком 
диске, джойстик (строго необходим 
+ настоятельно рек. педали). 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Многопользовательский режим: 
М5ІМ Ѳапліпё 2опе (іопе.тзп.сот), 
до 16 игроков. 
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ничем не отличается от реаль- 
ной картинки. Так, выходит, в 
Гранд-Каньоне мы с вами уже 
побывали. Как, вероятно, и на 
Аляске: легендарный пик Мак- 
Кинли поражает своей холод- 
ной угрюмостью и размерами, 
холодные "снежники" и скаль- 
ные выступы смотрятся пугаю- 
ще реально... Альпы? Воспетая 
Паустовским долина Аоста у 
подножия главных альпийских 
вершин столь красочна, свежа 
и уютна, что, кажется, мы и не 
на Земле вовсе, а в некоем вы- 
думанном пасторальном 
мире, мире грез. 

Право же, эта игра не просто 
достойна, она должна войти в 
школьную программу по гео- 
графии. Только представьте 
себе полет на планере (зачем 
нам шум и копоть, правда же?) 
под облаками над ослепитель- 
ными альпийскими ледниками 
и ярко-зелеными лесными 
склонами. В ушах шум ветра, в 
глазах — радость узнавания, в 
душе — ничем неописуемый 
восторг от легкого, подобно 
птичьему, полета... Товарищ ми- 
нобраз, возьмите меня на пол- 
ставки, и уже в следующем учеб- 
ном году география станет лю- 
бимым предметом всех россий- 
ских школьников. 

Впрочем, стоп... как бы ни 
была могуча Місгозоп, смодели- 
ровать все и вся с детализацией 
того же Сан-Франциско даже ей 
пока не под силу: наш Кавказ, 

"Боинг-Три Семерки" уходит на 
второй круг. 



что здесь скрывать, выглядит 
совершенно неубедительно — 
горстка невнятных холмиков. 
Оно и понятно: "буржуи" в Рос- 
сии не летают. 

Полетный движок игры раз- 
вернулся в полный рост. Забудь- 
те о прежних М5Р5-полетах над 
зеленой текстурой леса — дере- 
вья хоть и реденько, но честно 
рисуются. Кучка небоскребов, 
чудом уцелевших после катка 
(подмявшего под себя все ос- 
тальные здания), теперь не вы- 
дается за город: симулятор сам 
поставит дома, леса и холмы в 
соответствии с типом местнос- 
ти, над которой вы сейчас лети- 
те. Приятно оживляют пейзаж 
такие мелочи, как прибойные 
волны и солнечные блики в не- 
плохо анимированной воде. 
При касании взлетной полосы 
возникает правдоподобный 
дым от покрышек, а на бетонке 
остаются следы от колес. Винт 
взлетающего вертолета подни- 
мает разного рода мусор, валя- 
ющийся на площадке. Очень 
убедительно выглядит много- 
слойная облачность: красиво и 
довольно реалистично. Правда, 
до тех пор, пока не попробуешь 
пролететь сквозь тучу: сразу 
обнаруживается ее спрайтовая, 
неприлично кувыркающаяся 
сущность. Еще один легкий гра- 
фический фол — всего четыре 
основных типа облаков. А как 
славно было бы попасть в свер- 
кающую молниями башню ку- 
мулонимбуса, попробовав вы- 
жить в ней на стареньком 
Зсішеігег 2-32... Кстати, как и 




обещали, на большой высоте за 
самолетом появляется инверси- 
онный след. 

Модели самолетов? Весьма и 
весьма. Можно рассмотреть каж- 
дую антенну, видны блики на 
фонаре; анимировано все, что 
может двигаться, — спойлеры, 
элероны, закрылки; вам показы- 
вают, как работают амортизато- 
ры шасси, бустеры на управля- 
ющих поверхностях, поворачи- 
ваются стойки шасси; если зак- 
рылок щелевой, то вы непремен- 
но увидите эти щели. Ночью 
можно наблюдать многочислен- 
ное светотехническое оборудо- 
вание — проблесковые маяки, 
аэронавигационные огни, под- 
светку киля, посадочные и ру- 
лежные фары, освещающие зем- 

Полетный движок 
игры развернулся в 
полный рост. 
Забудьте о 
прежних 

МЗГЗ-полетах над 
зеленой 

текстурой леса — 
деревья хоть и 
реденько, но 
честно рисуются. 

лю и фюзеляж. Длинная верени- 
ца иллюминаторов бросает от- 
светы на крыло (ловлю себя на 
мысли, почему это в иллюмина- 
торах не видно пассажиров? по- 
чему никто не машет мне руч- 
кой?..). Последний писк — кноп- 
ка для открывания дверей. Жаль, 
что трап не подается... 

30 СЕКУНД — 
ПОЛЕТ НОРМАЛЬНЫЙ 
(ЗВУК И НЕ ТОЛЬКО) 

Вторая принципиальная нова- 
ция М5Р5 2002 — имитация уп- 
равления воздушным движени- 
ем (УВД). Игрока больше не ос- 
тавят в одиночестве. Как и в 
жизни, отныне в игре работают 
несколько диспетчеров, отвеча- 
ющих за разные секторы УВД: 
один видит только рулежные 
дорожки, другой следит за аэро- 



дромом и ближайшими окрес- 
тностями, третьему подконт- 
рольна 100-мильная террито- 
рия. В процессе полета они со- 
провождают пилота, снабжая 
его подробными инструкциями. 
Что серьезно облегчает летную 
жизнь: теперь вам не обязатель- 
но знать схемы подхода — дис- 
петчер сам выведет самолет на 
нужную полосу. Сопровожде- 
ние начинается от рулежки в 
стартовом аэропорту и закан- 
чивается выключением двигате- 
лей в конечном. При сближе- 
нии с другим бортом вас забот- 
ливо предупредят об этом. Од- 
нажды, когда я садился в лон- 
донском "Гатвике", диспетчер 
спокойным голосом начал не- 
прерывно предупреждать об 
опасном сближении с "Боин- 
гом-777", потом с "Цессной" и, 
наконец, с МБ-80. Они пронес- 
лись мимо, как призраки в гро- 
зовом небе, когда я был уже на 
глиссаде. Странно... Может, в 
реальном "Гатвике" это считает- 
ся нормой?.. 

Схема радиообмена сильно 
разнится в зависимости от 
Яі§пС-плана, по которому ле- 
тишь: есть Ѵізиаі ЩщЫ Кап§е 
(ѴРК), план для тех, кто летает 
только на "Цесснах" в хорошую 
погоду, и Ішіхитепіаі Р1і§пг 
Кап$е (ІРК), предназначенный 
для "коммерческих" пилотов 
серьезных машин. Не изволили 
отвечать на запросы диспетче- 
ра или не следовать его инст- 
рукциям? — диспетчер прину- 
дительно отменит ІРК-план и 
будет работать с вами, как с 
"чайником" — ѴРК-пилотом. На 
земле, когда расположение ру- 
лежных дорожек в аэропорту 
неизвестно, можно запросить 
подробные инструкции, — ус- 
лужливо появится пунктирный 
путь до активной ВПП. Хотя я, 
конечно, предпочел бы машину 
сопровождения "Ро11о\ѵ те". 

И все-таки... все-таки УВД не 
слишком реалистично. Профес- 
сиональные пилоты не найдут 
и половины фраз, которыми 
они пользуются в общении с 
диспетчерами. Нет разрешения 
на запуск двигателя, на выпол- 
нение разворотов по схеме... Да 
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и АТІ5 (Аиіотаіесі Тегтіпаі 
Іпгогтаиоп Зегѵісе) мог бы, к 
примеру, сообщать коэффици- 
ент сцепления с полосой. Сло- 
вом, совсем "аз геаі" сделать все- 
таки не получилось... 

СНЕСКѴОІШЗІХ! (АІ) 

И еще одно красноречивое усо- 
вершенствование игры — вир- 
туальные самолеты, участвую- 
щие наравне с игроком в воз- 
душном движении М5Р5 2002. 
Сделано очень добротно. 

Полностью детализирован- 
ные АІ-самолеты есть везде: они 
стоят на стоянках, греют двига- 
тели, движутся к ВПП, соблюдая 
приоритеты при рулении, и, 
конечно же, летают, усердно 
общаясь с диспетчерами со- 
гласно своему йі^пС-плану. 
Иногда слова вставить не дают! 
Если аэропорт перегружен, дис- 
петчер обязательно попросит 
вас уйти на второй круг при 
посадке или подождать на пред- 
варительном при рулежке, пока 
не сядет самолет, управляемый 
АІ. Техника ИХ пилотирования? 
Почти человеческая, случается, 
самолеты болтает, будто за 
штурвалом сидит только-толь- 
ко вышедший из летной школы 
новичок. У меня на глазах 
ІѴЮ-80 пролетел половину по- 
лосы, крепко о нее приложился 
и затормозил только у после- 
дней рулежной дорожки. А зна- 
ете, как тяжело садиться вслед 
за тихоходным "Пайпером" на 
тяжелом ]итЬо (спасибо недо- 
тепе-диспегчеру, поставившему 
вас в очередь на посадку после 
"Пайпера")... Все это создает 
очень симпатичную атмосферу 
целостного мира, который жи- 
вет по своим правилам, и не ос- 
тавляет места для скуки в дол- 
гом полете. 

ЧТООСТАЛОСЬ(ЕТС) 

Остальные отличия М5Р5 2002 
от предыдущей версии не столь 
серьезны. Тот же самый стан- 
дартный набор аппаратов. Уб- 
рали "Конкорд", зато добавили 
новый "Боинг" (747-400), гид- 
росамолет и еще пару легких 
машин. Приборные доски... пос- 



ле великолепия Ріу! 2, увы, смот- 
рятся очень бледно (Місгозон 
отчего-то остается верной сво- 
ему старинному минималистс- 
кому подходу). Так, система ме- 
стоопределения (СР5, СІоЬаІ 
Ро5іііопіп§ Зузсет) у всех само- 
летов одинакова и выглядит 
проще карманного компьюте- 
ра. Как можно ее сравнивать с 
КШ 89 СР5-ЗІИЗ Ріу! 2? 

Зато есть рабочий ЗО-кок- 
пит, которого так не хватало 
в гражданских симуляторах, 
— эффект присутствия тут же 
вырастает на порядок. Но и 
здесь не без недоработок: в 
деле использовать этот вид 
тяжело, поскольку частота 
показаний приборов во 
вновь обретенной виртуаль- 
ной кабине слишком мала, а 
на тяжелых самолетах рабо- 
тают только основные пило- 
тажные и навигационные 
приборы. И это понятно, ведь 
на полноценную рабочую ка- 
бину 737-го пока не хватает 
ни разрешения, ни мощнос- 
ти компьютера. Да и мышка 
в таком режиме не действует. 
Впрочем, на автопилоте из 
виртуальной кабины откры- 
ваются таки-и-ие виды!.. 

Динамика поведения лета- 
тельных аппаратов, на пер- 
вый взгляд, ничем не отлича- 
ется от М5Р5 2000. Выбираем 
вертолет, взлетаем... Странно, 
он слишком послушен, садит- 
ся и зависает без проблем. 
Идем в настройки — реализм 
на максимум!.. И снова, 
здравствуй, безумный друг: 
летать без педалей почти не- 
возможно. Зато крутящий 
момент от винта на легких 
поршневых самолетах отсут- 
ствует напрочь. Впрочем, 
придираться здесь не имеет 
смысла: эти тонкости могут 
зависеть от конкретной мо- 
дели и аккуратности ее раз- 
работчика. 

И еще одно "зато": появилась 
модель повреждений. Конечно, 

Пик Мяк-Кинли. Откройте любой 
иллюстрированный 

сравните. 




это не "Ил-2", но все же "Цесс- 
на" при необходимости может 
сесть "на брюхо". У легких само- 
летов от жесткого приземления 
подламывается шасси и ломают- 
ся крылья. Аппараты с хвосто- 
вым колесом легко капотируют. 

Как и в М5РЗ 2000, здесь есть 
встроенная загрузка реаль- 
ной погоды. Работает, к сожа- 
лению, не всегда идеально. То 
снег не покажет, когда на ули- 
це пурга, то в родном Питере 
объявляет 50-километровую 
видимость, хотя соседний 
дом едва-едва виден. Имеется 
встроенный планировщик 
полетов, но, понятное дело, 
Россию с ее несчастными 89 
аэродромами игра напрочь 
отказывается обслуживать: 
построить нормальный мар- 
шрут по радиомаякам вам не 
удастся, только напрямик по- 
средством СР5. 



хмурое небо Лондона лучше 
всего наблюдать из теплой 
кабины "Боингя-737". 

И последнее, игра через Интер- 
нет. То, ради чего, собственно, и 
создавался М5Р5. С живыми дис- 
петчерами и игроками. Все это 
доступно по сети ѴАТ5ІМ. Доста- 
точно поставить программу- 
транспондер для симулятора и 
пройти серьезный тест на проф- 
пригодность (вот, где вам пона- 
добится удостоверение пилота!). 

ИТОГО 

Перед нами отличный граждан- 
ский симулятор, который, не- 
смотря на свои недостатки, 
объединил в себе три основных 
достоинства жанра: патенто- 
ванную реалистичность от 
МІСГО50П, отменную графику и 
традиционную открытость се- 
рии М5Р5. Лидер, по всем стать- 
ям лидер сезона- 2001. 
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СУТЬ 

Чрезвычайно серьезный 
претендент на звание лучшего 
экшена 2001 года. Везг, как 
говорится, Ттот ггіе ѴѴезт! 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, 
Репйигл III 450 (Репііит III 750+), 
128 Мбайт ОЗУ, ЮгестЗО- 
видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 
32 Мбайт), 4х СО-РОМ, ОігестХ 
8.0а, 750 Мбайт на жестком диске. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Многопользовательская игра по 
локальной сети и Интернету до 
32 человек. 



Дорогие друзья, 
обернитесь: Спгізі- 
таз на носу! 
Счастливый для вас 
и ваших друзей. 
Правда-правда, ведь 
наш журнал-каталог 
уже избавил вас от 
одной страшной 
проблемы — что 
подарить. И хотя 
количество 
блестящих игр, 
представленных в 
этом .ЕХЕ-номере, 
просто 

зашкаливает, я дам 
вам совет, к 
которому 
невозможно не 
прислушаться: А\\ет 
Ѵегзиз РгеМог2 
(АѵР2). Спрашивайте 
в магазинах ваших 
родных городов! 



Николай ДАВЫДОВ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 
Три игроновеллы на двух СЭ-дисках, тесно связанные между 
собой общим сюжетом. Три основополагающих, разных, но в 
чем-то очень даже похожих точки зрения на этот мир — из 
ваших глаз. Три в одном: кофе, сахар и сливки. Черный кофе 
"пьет" Хищник, меланхолично перепархивая с одной верхоту- 
ры на другую (спасибо фирменной технологии "бедра культу- 
риста"). В кислоте у Чужого так много иноземного сахара, что 
он при первой же возможности лезету хозяина из глаз в виде 
белой мути. И, как венец творения, весь в мыльной пене взби- 
вает "сливки" суеверного ужаса простой космодесантникХар- 
рисон. Лучшее сочетание компонентов и, одновременно, пред- 
ложение на рынке! 



У 



меня есть одна 
плохая новость, 
остальные — хо- 
рошие. Начну с 
плохой. Открой- 
те колонку Деда Мор... простите, 
ПэЖэ (см. в "Голосах) и, пожалуй- 
ста, ознакомьтесь с ней в той ее 
части, где говорится о неблаго- 
родном методе РР5-балансиров- 
ки под названием "шарик, катя- 
щийся по желобу". То же, увы, и у 
нас: вместе со стройным сюже- 
том АѵР2 приобрела бросающу- 
юся (не сразу) в глаза линейность, 
неизбывные триггеры и вездесу- 
щие скрипты. К примеру, дверей 



в игре ну очень много, но от- 
крываются из них, если на глаз, 
не больше четверти (примерно 
пяток процентов ведет к "подар- 
кам" в виде брони, патронов егс). 
Именно "рабочие" двери и со- 
ставляют желоб игры, по которо- 
му катится шарик-игрок. И не 
желоб даже, но трубу — сплош- 
ную, прозрачную. Словом, на 
этом месте стоит нахмурить бро- 
ви мы, мол, давно просим при- 
знать за нами право на свобод- 
ное волеизъявление, и паровоз 
уже сгнил на полустанке!.. 




ХОРОШИЕ НОВОСТИ 

...А потом Дед ПэЖэ добавляет: 
в действительности эта свобо- 
да игроку не нужна — он про- 
сто не знает, что с ней делать. 

Идея, видимо, витала в воздухе 
и попала на язык головам из 
Мопоіігп, найдя себя в продол- 
жении самого кулуарного ше- 
девра-99- Старик оказался прав 
и в том, что именно этот подход, 
как никакой другой, породил 
массу интереснейших игр — 
ведь с выходом АѵР2 их стало на 
одну больше. 

"Кислотное" побоище только 
начинается!.. 
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НОМО ВОСТОРЖЕННЫЙ 

Движок ІІ&Тесп последней по- 
лировки не только летает на ре- 
дакционных ПК, но и заставля- 
ет находящийся в состоянии 
альфа-версии Шгеаі 2 лихора- 
дочно подсчитывать список под- 
держиваемых іеаШгез. Каждая 
модель отдает хрупкостью и изя- 
ществом костяного фарфора, 
напоминая нам о прекрасном 
N0 Опе Ілѵез Рогеѵег, у которого, 
если кто забыл, с АѵР2 общее гра- 
фическое ядро. Стрелять в такие 
модели — святотатство, но — 
отдавая должное жанру — при- 
ходится. Лицевая и скелетная 
АѵР2-анимация ударяет в голову 
не хуже аналогов из технологи- 
ческого демо-ролика того же 
Шгеаі 2 (сведущие согласятся)... 

Вывод: не обращайте внима- 
ния на статичные скриншоты! 
Да что там — попросту не смот- 
рите на них! Они и на сотую 
долю не отражают захватываю- 
щего динамизма и атмосферы 
игры. Верьте нам, люди. 



Допотопный 99-й, лето, июль, 
глубокая ночь. Ваш покорный 
слуга играет в оригинальную 
АѵР— и ему ОЧЕНЬ страшно. 

Желание воспроизвести ТЕ 
ощущения жило во мне два с 
лишним года, и сейчас, когда я 
сижу за Аііепз Ѵегзш Ргесіаіог 2, 
оно наконец-то исполнилось: 
как бы я ни крепился — мне 
СНОВА ДИКО СТРАШНО. И я 
ничего не могу с собой поделать. 

Самая кошмарная миссия про- 
должения — первая, за Морпе- 
ха, где, согласно античным ка- 
нонам родственника-кино (Зло 
как можно дольше должно ос- 
таваться невидимым для зри- 
теля), я... не встретил ни одного 
врага. Зато получил на свою и 
без того паникующую голову 
массу сладчайших тоѵіе -трю- 
ков (мне абсолютно все равно, 
как вы их назовете — хоть "тре- 
шем"): с грохотом обрушиваю- 
щиеся потолки, отрезанный 
путь назад, толкающий (от бе- 
зысходности) в неизвестность, 
валящиеся под ноги окровав- 
ленные трупы и прочие синдро- 
мы "маленького мальчика в тем- 



ной комнате". Напуган ли я был? 
Лучше не спрашивайте. 

Именно здесь, в самом нача- 
ле, игра примерной бойскаутес- 
сой верна духу и букве первого 
АѵР, верна до мельчайших дета- 
лей. Клавиатура и мышь (поп- 
корн и кока-кола?) будут падать 
со стола с частотой, "пропорци- 
ональной" слабости ваших не- 
рвов (для многих), времени су- 
ток (для большинства) или вре- 
мени года (для отличающихся 
особо шаткой психикой). Хуже 
всего — звуки. Помните те тре- 
щоточные (по другому и не ска- 
жешь) колебания воздуха из 
кино-РгеёаЮг'а, однозначно 
свидетельствующие о том, что 
где-то рядом затаился "невиди- 
мый" Хищник? Так вот, сэмплам 
таким в игре несть числа, и это 
не субститут, но самая настоя- 
щая мастер-копия. И весь саунд 
Чужих тоже, кстати, подлинник. 
Заверено нотариально. 

ИМЯ ТЕБЕ — ЛЕГИОН 

...полные тревоги крики вспары- 
вают барабанные перепонки: 
"Хариссон, вали оттуда со всех 
ног, пока не-на-ча..." Поддавшись 
чужим эмоциям, опять бегу не 
разбирая пути по коридорам, 
адреналиново перелетая по де- 
сять-двадцать ступенек, а за спи- 
ной слышен ни с чем не сравни- 
мый клекот-визг Стаи. Заплеч- 
ный фонарь рождает узкий ко- 
нус света, что суматошно скачет 
в такт прыжкам и худо-бедно 
разрывает темноту впереди. Сер- 
дце постепенно успокаивается, я 
замедляю бег, "бог мой, неужели 
ушел..." — и чуть ли не налетаю 
на с грохотом вырвавшуюся от- 
куда-то сбоку крышку вентиля- 
ционной шахты, из которой во 
все стороны гигантскими чер- 
ными пруссаками разлезаются 
десятки Чужих. Молниеносно 
перемахивая с вертикали на го- 
ризонталь, эти жуткие непрог- 
лядные пятна приближаются ко 
мне с инфернальной скоростью. 

И хрупкая человеческая пси- 
хика, как ей и положено, дает 
сбой: вместо того чтобы попы- 




таться разделить" врагов (как 
это делает грамотный игрок в 
Зегіоиз 5ат) или начать маневр 
отступления, я лихорадочно 
машу вокруг себя "стволом", 
сбивая зтаг^ш'у его фирмен- 
ный прицел, и полностью те- 
ряю контроль над ситуацией. В 
ушах — удесятеренный пронзи- 
тельный визг Чужих, перед гла- 
зами — кровавая пелена и дуль- 
ное пламя, пламя и пелена. 
Это — паника. 

ЖИВОТНЫЙ УЖАС 

...Проедая переборки и мерзко 
шипя, во все стороны маленьки- 
ми фонтанчиками хлещет 
кровь-кислота пачкотного жел- 
то-зеленого оттенка. Вокруг 
бьются в конвульсиях недоби- 
тые Чужие, но добрая половина 
этих полутрупов не оставляет 
попыток достать меня. Зрелище 
подтягивающегося на когтях па- 
разита, лишенного нижней час- 
ти туловища и расплескивающе- 



го за собой кислотные внут- 
ренности, но умудряющегося 
при этом хватать меня за ноги, 
способно вогнать в гроб. Гвозди 
бы делать из этих зверей. Насто- 
ящий шок. Между тем в автома- 
те заканчиваются патроны, и 
надо бы перезарядиться (удач- 
ное время я выбрал), но... новые 
своры зиноморфов, толкаемые 
невидимой рукой из все той же 
вентиляционной шахты мне на- 
встречу, сбивают с мысли, и... 

К чему я все это? Да к тому, что 
единственный не совсем удачно 
ложащийся в головоломку саги о 
Космодесантнике кирпичик — ее 
главный герой. Как ни старайся, 
никак на получается соотнести 
этого где-наша-не-пропадала с 
тем хлюпиком, что сидит по мою 
сторону монитора, судорожно 
сжимая мокрую мышь-пулемет. 
Такой вот двойной стандарт. 




Сате.ЕХЕ #12'01 
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"ЧУЖОЙ-2" сов. У Чужого есть и то, и другое 

...привлекателен не только своей (здесь бонусы представлены жи- 
трехрядной голливудской улыб- выми головами-"аптечками"), но 
кой и тем, что позволяет сбро- и, помимо всего прочего, тот са- 
сить липкую от пота шкурку ма- мый постоянный бешеный ритм 
ленького кролика и примерить и боевой азарт, которых так не 
на себя хитиновый панцирь го- хватает Хищнику и Человеку. В 
лодной борзой, но и стадиями, такт стуку своего монструозно- 
через которые эта "борзая" про- го сердца он преодолевает мили 
ходит. В стартовой зіеаісп-мис- подземный коммуникаций, сея 
сии едва вылупившийся из ужас и панику в рядах врага. Его 
"яйца" гасепи§§ег ползает по ко- балом безраздельно правит 
ридорам в поисках первой жер- РАСЧЛЕНЕНКА, и КРОВИЩА 
твы. Родившийся впоследствии хлещет рекой. Это единствен- 
на свет спезгЪишег проведет ный персонаж в игре, которо- 
массу времени на "задворках" му не составляет проблемы 
цивилизации, пытаясь достойно свалиться на взвод спецназа, 
содержать свои скромные пока откусить сходу головы двоим, 
в размерах зюбы. Ну а полноцен- отправить хвостом еще троих 
ный сігопе рожден для того, что- в полет до ближайшей стены и 
бы показывать всем и вся кузь- за полторы секунды порвать 
кину мать, и будет делать ЭТО с уцелевших в клочья, 
завидной регулярностью вплоть Само собой, возможность бы- 
ло победного финала. стро бегать по любым поверхно- 
стям и особый, "навигацион- 
ЖИЗНЬ В ВЕНТИЛЯЦИИ ный", режим зрения вызывают 
Не сочтите за фарс, но геймплей поначалу такие малознакомые 
Чужого (в искривленной такой доселе компьютерному игроку 
перспективе) страшно напоми- симптомы, как клинический то- 
нает Х-СОМ: Епіогсег — семиме- пографический кретинизм и то- 
сячной давности "хит" с крити- тальная потеря ориентации. Че- 
ческим креном в сторону Тем- ловеку совсем не просто осоз- 
ной, консольной, своей сущнос- нать тот факт, что между полом 
ти. Принимая во внимание, что и потолком нет отныне никакой 
при схожей идеологии начинка разницы, а (эффективно!) бегать 
у этих игр все же в корне разная по тонким трубам — особое и 
и что Чужой на все сто аутентич- весьма важное боевое искусство, 
нее (читай: кровожаднее и бес- В процессе одоления всех этих 
пощаднее) своей не в пример бо- премудростей ощутимо мутит и 
лее крепкой "лицензии", то и клонит на боковую. Панацея — 
"отыгрывать" его гораздо инте- в истине "чтобы познать своего 
реснее. В ЕпГогсег'е мы без осо- врага — стань им". Стоит вам 
бого риска расстреливали толпы вжиться в роль, забыть про чув- 
одноразовых зверушек, из кото- ство "пола" и полюбить честное 
рых высыпались вереницы бону- Ю как родное, как с глаз словно 



сначала силится понять, что та- 
кого важного кричат обе сторо- 
ны, и, не найдя в плохо разли- 
спадает пелена и мозг начинают чимом мате никакого смысла, 
атаковать мириады открывших- садится на газон. Но, получив со- 
ся перспектив. вершенно случайно пару раз по 
...А вот вид "рыбий глаз", кеча- загривку чем-то тяжелым, он тут 
стью, забыт разработчиками в же спохватывается, отнимает у 
первом АѵР. Потому как, учиты- жандарма (убивая его при этом 
вая вышеупомянутые (не луч- булыжником из мостовой) авто- 
шим образом воздействующие мат "Калашникова", дает длин- 
на вестибулярный аппарат) по- ную очередь по спартаковской 
вадки Чужого, а также особен- толпе, после чего плюет с доса- 
ности строения его зритель- ды и уходит дальше по своим 
ных органов, корчиться бы нам делам. И так десять раз подряд, 
всем в приступах тошнотвор- Придется, однако, отдать ав- 
ной зіскпе58. А не играть в удо- торам должное: они макси- 
вольствие. мально "приятно" интегриро- 
вали Хищника в общий сюжет, 
НЕМНОГО ШШШШШШШ и не особо притязательный иг- 
ОБЛАСТНОГО ТЕАТРА рок будет более чем счастлив, 
Согласно именной лицензии когда получит в свое распоря- 
Хищник ("лицевые" жвала не- жение целый "чемоданчик" 
терпеливо постукивают в такт техногенных девайсов и 
вылетающим из предплечных средств личной гигиены, обо- 
пазов сдвоенным ножам, а ко- роны и уничтожения против- 
рабельный компьютер тихо гу- ника. Упор "хищного" арсена- 
дит высокотехнологичным ана- ла строится, конечно же, на 
логом зшр-файла) путешеству- оружии индивидуального по- 
ет по вселенной и охотится на ражения: всевозможные копья 
прочие разумные и не очень и прочие метательные диски 
виды жизни. При этом я, поло- без заусенцев отделяют головы 
жа руку на затравленное серд- от туловищ. Особенно этим 
це, должен честно заметить, что славен гарпун, работающий по 
этот мрачный парень в Маске с совместительству снайперской 
извращенными на свой соб- винтовкой. При попадании в 
ственный ляд чувством чести и голову стрела эффективно от- 
принципом открытой соревно- деляет последнюю от туловища 
вательности попал на сцену по и пришпиливает ее к ближай- 
болыпому блату — лишь благо- шей поверхности. За сценой 
даря прихоти сценаристов. Ведь начинают демонически хохо- 
в извечной борьбе Чужих и лю- тать: "Ух-ха-ха-ха-ха!". 
дей всяк третий будет лишним. 

следующую, сугубо вымышлен- ...Но именно Морпех и именно 
ную и слегка гипертрофирован- его история являются хребтом, 
ную картину: главный герой в на котором строится вся АѵР2. 
течение всей пьесы периодичес- Торжество немощи тела и неуга- 
ки попадает на центральный сающая страсть человечества 
проспект, где происходит жар- иметь всеобщего врага, который 
кая стычка, например, спарта- сумеет напугать его до смерти,— 
ковских коммандос с жандарме- кто лучше Космодесантника мо- 
рией. Жандармы поливают бри- жет сыграть эту роль? 
тоголовых "болельщиков" ипри- Так что задумай вдруг авторы 
том, рубят шашками, а недобо- Аііепз Ѵегзш Ргесіагог 2 расши- 
лелыцики отвечают каменьями и рить "человеческую" треть этой 
бутылками с зажигательной, при игры до полноценного "сингла" 
этом обе стороны несут тяжелые (в грядущем, несомненно, про- 
потери. Битва проистекает с пе- должении) — они встретят 
ременным успехом и при боль- наши самые громкие и продол- 
шом накале страстей. Главгерой жительные аплодисменты. 



В свете последних 
событий с ценами 
на нефть игра ѴѴогІсІ 
Шгз: ВІаскСоІсІ 
должна приобрести 
большую 
популярность в 
российском 
правительстве. В 
ней наши 
вооруженные силы 
стреляют из 152- 
миллиметровой 
"Акации" прямо в 
сытое лицо 
представителей 
ОРЕК, а 

нефтедоллары 
текут рекой столь 
полноводной, что 
новенькие танки с 
уже сплоченным 
экипажем 
доставляются к 
месту боевых 
действий на 
грузовых 
вертолетах. 



Художники ВІаск ОоІсІ страдают 
необъяснимой привязанностью к 
ж/д объектам. Посмотрите, с 
какой тщательностью 
смоделирован переезд. 



МАЛО ОГНЯ 



ОлегХАЖИНСКИИ 



ЗАМЕТКИ! 

...И правда, сюжет очередной саги по мотивам Еагіп 2150 
настолько далек от реальности, что решение .ІоѴѴоосІ перене- 
сти выпуск игры с начала осени на ноябрь из-за "событий 11 
сентября" выглядит по меньшей мере смешно. Игра, в кото- 
рой иракские камикадзе преследуют французский "Леклерк" 
под Нижневартовском, не имеет никакого отношения ни к "тре- 
тьей мировой", ни к здравому смыслу. Однако владелец движ- 
ка Еагігі 2150, немецкий издатель 2иххе2, собирается как сле- 
дует поэксплуатировать тему ѴѴѴѴЗ. ВІаскСоІсІ — первая штам- 
повка в серии, ожидаются еще две. 



оньков у серии 
несколько, но все 
они какие-то, 
прямо скажем, 
горбунки. Во- 
первых, "роскошный" графи- 
ческий движок от Еагіп 2150, 
который вполне шустро крутит- 
ся на нынешних среднестатис- 
тических машинах, мастерски 
воспроизводит смену дня и 
ночи и еще способен привлечь 
внимание скучающих игроков 
яркими цветными вспышками. 

Во-вторых, так называемый "ре- 
ализм". Реализм заключается в 
том, что каждый из десяти с лиш- 
ним юнитов, сражающихся на 
стороне участвующих в конфлик- 



те государств, имеет свой прото- 
тип в жизни и называется, скажем, 
не Шгазопіс Тапк, а Т-80. Стрелять 
ультразвуком он при этом, конеч- 
но, не перестает. 

В-третьих, силовое дизайнер- 
ское решение: ограничение ко- 
личества средств, выделяемых на 
построение юнитов, мешает иг- 
року построить восемьсот джи- 
пов "Хаммер" и пойти войной на 
соседа. В результате игра начи- 
нает походить на перетягивание 
одеяла — голову укроешь, ноги 
голые. Пойдешь в атаку, база без 
охраны. Приходится выкручи- 
ваться и, что греха таить, иногда 
думать. Поклонники жанра, ра- 
зумеется, остаются недовольны, 
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СУТЬ 

Война без особых причин. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000, 
Репйит II 300 (рек. РепТіит III). 
32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 4х 
СО-НОМ (рек. 12х), 200 Мбайт на 
жестком диске. 





излюбленное место всех Ъазе 
}итрег'ов и секретных агентов 
— объект повышенной 
важности. 



"Сложность игры растет от 
миссии к миссии, и вскоре 
игроку приходится использо- 
вать максимум своих 
стратегических способностей. 
Ситуацию осложняет 
ограничение на количество 
производимых юнитов. 
Решения приходится 
принимать быстро и без 
ошибок: бросить все ресурсы 
на возведение оборонитель- 
ных сооружений и рытье 
окопов, захватить ближайшие 
нефтяные скважины или 
нанести стремительный удар 
по еще не оперившемуся 
сопернику?" — размышляет 
вслух обозреватель сайта 
Сатез Оотаіп 
(ѵѵѵт.бате5йотаіп.сот). 

"Один из разработчиков, 
парень по кличке Раісіог, 
сказал мне по секрету, что от 
оригинального движка Еагіп 
2150 осталось не более 
21%", — разбалтывает тайны 
один из обитателей форума 
на сайте >л/\ллѵ.іо\ѵоос1.сот. 
Каісіог не котируется, 
приятель. По нашей информа- 
ции, оригинального кода 
осталось ровно 23%. 

Любимое занятие местной 
бронетехники — "слэмоваться" в 
узких проходах. Соберутся 
большой компанией машин в 
двадцать, и давай крутиться, 
ползать вперед и назад, 
стрелять в кого-то. большое 
удовольствие, видно. 



о чем незамедлительно сообща- 
ют на форуме игры в нецензур- 
ной форме с массой орфогра- 
фических ошибок Наверное, это 
дети. Кроме того, многие недо- 
вольны полным отсутствием в 
игре пехоты. Давить некого, на 
уровне пустынно, железные ко- 
робки толкутся и мешают друг 
другу в узких проходах. Не то 
чтобы мы очень любили всех 
этих автоматчиков и базукаме- 
нов, но совсем без них, как ока- 
залось, очень одиноко. Верни- 
тесь, мы все простим! 

ТРОЕ ИХ БЫЛО 

Американцев польские разра- 
ботчики оснастили самым мощ- 
ным и технически совершенным 
оружием. Осі ювной акцеі гг дела- 
ется на средства дальнего боя. 
Играть за "янки" проще всего, 
однако цена стратегических 
ошибок очень велика: машины 
стоят больших денег, а исследо- 
вание новых высокотехнологич- 



ных компонентов (есть и такие!) 
ведется медленно. 

Россия практически не уступа- 
ет Штатам в силе. Техника рус- 
ских менее совершенна, но зато 
дешевле и быстрее в изготовле- 
нии. Правда, чинить наши танки 
приходится чаще, чем американ- 
ские. Кроме того, разработчики 
почему-то решили подарить нам 
(и Ираку) шпионский центр, ко- 
торый позволяет определять ме- 
сторасположение скоплений сил 
противника. Это большой плюс. 

Для любителей погорячее есть 
армия Ирака — самая многочис- 
ленная, фанатичная и слабо ос- 
нащенная. Основа иракских ВС 
в Віаск ОоИ — камикадзе на ста- 
рых "Фордах". Вертолеты приво- 
зят их на место боевых действий 
непосредственно из трениро- 
вочных лагерей арабских терро- 
ристов. Кроме арабских ками- 
кадзе, у Ирака есть крупнокали- 
берная артиллерия и крылатые 
ракеты с химической начинкой. 
Тактика у "воинов ислама" ис- 
ключительно захватническая: 
домчаться на своих быстрых 
джипах до соседских нефтяных 
скважин и украсть пару цистерн. 

СПОРТ и отдых 

Игра вышла совсем не простой. 
Сложность плавно увеличивает- 
ся от обучающих миссий к сере- 
дине игры. Где-то в районе ирак- 
ской кампании воевать становит- 
ся совсем невозможно — сказы- 
вается общая недостаточность. 
КТЗ — это жестокий спорт, пен- 
сия в двадцать лет. К счастью, зда- 
ния и танки летают вертолетами 
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соответствующих авиакомпаний, 
а вертолеты так просто сбивают- 
ся средствами наземных ПВО. 
Важно лишь расположить их в 
непосредственной близости от 
вражеской базы. 

Кроме того, скучать не дают 
инженеры и ученые, которые с 
завидным упорством предлага- 
ют что-нибудь улучшить, уско- 
рить и усилить. Движение по не- 
хилому технологическому дере- 
ву Віаск ОоИ представляет опре- 
деленный интерес, потому что за 
одну игру "изобрести" все "апг- 
рейды", как мы привыкли в дру- 
гих КТ§, не получается, и один и 
тот же танк, к примеру, можно 
оснастить принципиально раз- 
ным оборудованием. Избавить 
от мучительного поиска золото- 
го сечения может лишь ваш со- 
перник, который снесет к чер- 
тям научную лабораторию с уче- 
ным и инженерами вместе. Мно- 
гопользовательский режим при- 
зывно сверкает всеми гранями, 
а вместе с ним и зкігтізп, кото- 
рый в Віаск ОоИ получился вы- 
зывающе сложным, в основном 
из-за печально известного огра- 
ничения на количество произво- 
димых юнитов. 

Игра производит сложное 
впечатление добротности и ра- 
зумной достаточности. Практи- 
чески все, не считая путенахож- 
дения и АІ, находится в идеаль- 
ном состоянии. Все, что поло- 
жено, обводится во что следует 
и едет куда надо. У танков мож- 
но отключить фары, и тогда они 
будут хуже видеть в тумане. Ка- 
залось бы, качественная трех- 
мерная КТ5 от производителя — 
что еще надо? Но счастье не 
приходит — и играть не хочет- 
ся. Отвлекитесь на минуту от 
этого текста и пролистайте но- 
мер. Вокруг — сплошные шедев- 
ры. На их фоне Віаск ОоИ ка- 
жется старательным, но совер- 
шенно безнадежным студентом, 
которому преподаватели всегда 
ставят "три" за ровный пробор 
и хорошую посещаемость. Це- 
ликом искусственная игра, ору- 
дие маркетологов в борьбе за 
широкую зрительскую аудито- 
рию. Слишком много нефти. 
Слишком мало огня. 
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Управление 4 
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СУТЬ 

Когда люди совсем потеряют 
совесть, они будут въезжать на 
джипах в собственную квартиру, 
на пятый этаж. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴІпсІоѵѵз 98/МЕ/2000/ХВ Репііит 
III 450 (рек. Репііит III 700), 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), 30- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, 8х СО- 
КОМ, ОігейХ 8.0, 1,2 Гбайт на 
жестком диске. 




Футболить 
железные ворота 
"кенгурятником" . 
Пинать старые 
шины по 

пампасам. Пугать 
бушменов 
"люстрой". 
Практиковать 
палеонтологию 
прямо с 
водительского. 
Катать по 
отвесным стенам. 
Парковаться на 
Пике Коммунизма. 
Повиснуть в стене 
гробницы 
богоподобного 
Хетепсехемуна, 
2800 г. до н.э., и 
заснуть вечным 
сном. Разогнаться 
до 225 и не 
смотреть. Не 
смотреть. 



Доктор сказал: "Когда научитесь 
плавать, запустим воду". 



Александр ВЕРШИНИН 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Полная свобода передвижения, никаких, даже разумных, ог- 
раничений. Дороги таки присутствуют, но служат лишь указа- 
нием пути между двумя контрольными точками. Масса одина- 
ковых для всех моделей джипов запчастей — так какой смысл 
содержать целый гараж равнозначно прокачанных авто? Нет, 
не рассчитывайте на серьезность подхода. За этим, пожалуй- 
ста, к создателям Рогзспе ІІпІеазпесІ. 



учше лезьте на 
пальму: грин- 
гос отдыхают. 
Подходят к 
процессу изоб- 
ретательно, убедительно демон- 
стрируя окрестным пингвинам 
преимущества полного приво- 
да. Нелетающие всежептицы 
смакуют укладывающиеся на 
язык квадратными конфетками 
термины 2Ш), 4Ш и АШ. 
Молодежь, подпрыгивая на све- 
жем (-54 ниже нуля) морозце, 
дискутирует о плюсах и мину- 
сах РгоСоіуре ТиЬиІаг ТигЬо 
Неаёег, что не так давно высы- 
палась из-под капота намотав- 
шегося на ковш вездехода Ьехш 
ЬХ 470 (дурачок, ну кто же иг- 
рает в "слабачка" с бульдозе- 
ром?). Вдали слышится мерный 



рев. Все замирают, букмекеры 
прекращают принимать ставки. 
И тогда с высокой снежной кру- 
чи выпархивает ватага тяжелых 
ЗЦѴ: один с воем ныряет в сту- 
деные океанские просторы, вто- 
рой "Титаником" втыкается в 
ледник, еще двое лихо пролета- 
ют над стайкой навечно отстра- 
ненных от неба птиц, — и пин- 
гвины единым фронтом валят- 
ся на спины. Респект, камарадос. 

5АТАЫ 15 МѴ МОТОР 

4x4 ЕѵоІиСіоп 2 (4х4Е2) вы обя- 
зательно полюбите. Потому что 
когда ямщик получает телефо- 
нограмму "К черту!", он навер- 
няка вспоминает творения 
Тегтіпаі Кеаіігу и странно так 
улыбается: новой дорогой по- 
едем домой. 
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Игра очень русская, прямо до 
мурашек. Потому что в краю, где 
нет дорог, открыты все пути. 
Выезжаешь в чисто поле на сво- 
ем верном четырехколесном 
друге — а там бесконечные 
всхолмья, кочки, горушки, кру- 
чи, утесы и курганы — покуда 
глаз хватает, до самого горизон- 
та. По ровному все-таки скучно- 
вато катать, правда, пацаны? 

Второй основополагающий 
пункт повестки декларирует: 
лучше никак, чем медленно. 
По ландшафтным чертополо- 
хам следует прыгать сумасб- 
родным горным парнокопыт- 
ным, мчать напролом, пути со- 
вершенно не разбирая. В этом 
весь кайф: машину не жалко, 
себя не жалко, а жалеть боль- 
ше особо и нечего. Ветер сви- 
стит, авто кувыркается и коз- 
лит, душа нараспашку, сердце 
поет. Физики в смертельном 
огорчении совершают массо- 
вое ритуальное самоубийство. 
Красиво опять-таки. 

4х4Е2 — игра несерьезная: 
несмотря на лицензии круп- 
нейших джипмейкеров, це- 
лую ярмарку автозапчастей и 
клятвы авторов. В жизни авто- 
мобили, а в особенности джи- 
пы, ТАК не ездят. Закрываю 
правый глаз на упорное неже- 
лание высоких и массивных 
переворачиваться вследствие 
усилий мифологической цен- 

Игро использует очень 
неожиданные ракурсы камеры. В 
этом, например, можно узнать 
любимые "ммкромяшинкм". 



тробежной. Левый глазик 
смежается сам в процессе 
триумфального марш-броска 
вдоль (в горизонтальной 
плоскости) по горному скло- 
ну. Угол наклона чуть меньше 
отвесного, градусов 75. Ей-ей! 
Если не снимать ногу с педа- 
ли газа, путешествие может 
продолжаться и продолжать- 
ся в столь же самоотвержен- 
ном донкихотском стиле. 
Действительно, что нам сила 
притяжения? Условность. 

С точки зрения человека на- 
самом-д еле-серьезного, 
4х4Е2 глупа. Здесь автомоби- 
ли с легкостью сносят с пе- 



тель железные ворота, но те- 
ряют большую часть кинети- 
ческой энергии при коллизии 
с деревянным заборчиком 
старика Хесуса. Все те же чу- 
рающиеся аутентичности ав- 
томобили залезают на такие 
кручи, какие снились не вся- 
кому альпинисту, — надо 

Ветер свистит, 
авто кувыркается 
и козлит, душа 
нараспашку, 
сердце поет. 
Физики в 
смертельном 
огорчении 
совершают 
массовое 
ритуальное 
самоубийство. 
Красиво опять- 
таки. 

лишь взять правильный раз- 
гон. Здесь извечная задняя 
передача затянет вас на Кры- 
шу Мира, ведь разработчики 
не потрудились адекватно об- 



считать пробуксовку при дви- 
жении реверсом. Список 
практически библейских чу- 
дес можно занудно мусолить 
вплоть до самого конца сего 
памфлета. Дезавуируем. 

(А еще они воду забыли нари- 
совать. Илистое дно есть, звук 
плещущийся наличествует, а 
мокрой виновницы торжества 
не видно. Впрочем, бесславно 
идти ко дну в плотных слоях 
чистого загородного воздуха — 
без вопросов эстетство наивыс- 
шего порядка! Поздравляем с 
находкой.) 



ѴѴНЕЫ ѴОЫ 5І.ЕЕР 

Игру спасает движок. Симпа- 
тичненький такой, с уютно де- 
тализованной поверхностью и 
замысловатыми изысками ло- 
маного ландшафта. Слепите на 
таком движке онлайновую РПГ 
в классе Еѵещиезс — и будет 
хит. Заберитесь (непременно 
реверсом) на какой-нибудь 
милый отрог и медитируйте 
оттуда на открывшийся вид. Он 
обязательно будет сногсшиба- 
тельным — будь то Аляска, 
среднеамериканская возвы- 
шенность, египетские пески 
или изобилующие благостной 
агавой мексиканские просто- 




ту 
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Прошу заметить: я ЕДУ по 
склону горы вот с ТАКИМ 
уклоном. На огромном тяжелом 
джипе! 



Мучитель домашних животных 
Дэн Адаме рап Асіатз), РС ЮМ 
(рсііп.сот), недоволен 
качеством искусственного 
интеллекта игры: "К сожале- 
нию, соперники не стали 
умнее. Они по-прежнему рулят, 
как настоящие лунатики, 
беспардонно толкаются и 
обгоняют вас на космических 
скоростях. В то же время они 
обожают предаться сиесте, 
уткнувшись носом в какой- 
нибудь бульдозер". 



Гордость ОатеЗрот. 
(ѵѵѵтёатезро1:.сот) сэр Скотт 
Осборн (Зсой ОзЬогпе) 
отмечает: "Это была бы 
отличная игра, если бы не 
масса крохотных недоделок, 
багов и помарок. Если вам 
нравится сломя голову скакать 
по ухабам, милости просим". 



ры. Колесить столь же прият- 
ственно. Гарантирую. 

Только не забудьте об акселе- 
раторе. Важно, чтобы ваш мозг 
вообще ничего не понимал, угу? 
В мониторе обязательна вызыва- 
ющая натуральную морскую бо- 
лезнь болтанка, микро- и макро- 
сотрясения, частые области при- 



земной турбулентности. Ведо- 
мый зрительными органами 
мозг должен лишь в ужасе орать 
рукам и ногам нейронными пу- 
тями что-нибудь в духе: "Твою, 
что происходит?! Налево! Быст- 
рее! Ой, направо, направо. Буль- 
ник, едит его перец. Сейчас кул- 
дыкнемся (говорил же). Крути, 
крути! Тормоз-газ-газ-газ. Нупо- 
чемуонскачеткаксвинканаванту- 
зе. Откуда, откуда там эта... Кууу- 
уустыыыы!" Продолжать? 

Кусты, кстати, замечательные. 
Плевать на гипотетический ре- 
ализьмь! Гораздо правильнее с 
медвежьим хрустом проломить- 
ся сквозь них на скорости 180 
— лишь с тем, чтобы увидеть 
бездонный обрыв и завыть, как 
это нынче принято, белугой. 
Либо зычно вскричать кикимо- 
рой — кому как больше нра. 

Физическая совесть просыпа- 
ется спорадически и почти все- 
гда некстати. Проходишь, быва- 





ло, идиотические миссии (в ком- . 
плекте). Ради денег проходишь, 
замечу! Покупаешь турбинку, 
растачиваешь двигатель. Мощи 
— как грязи. Малюсенький ]еер 
\^гап§1ег превращается если не 
в пулю, то в ЬатЬог§іпі-джип 
(славная штука) уж точно. Выхо- 
дишь на старт турнира, педаль- 
ка — в пол. Обороты на макси- 
муме, автомобиль стоит. Или, 
еще того горше, идет на 30 км/ч. 
Почему? Ха! То есть избыток ло- 
шадей под капотом — вот коле- 
са и прокручивают джигу прак- 
тически на месте. Приходится 
концентрироваться и опериро- 
вать газом нежно. Очень нежно. 
Дождаться более или менее ров- 
ного участка — и в секунду уйти 
за горизонт! Мир плавно разма- 
зывается по несуществующим 
боковым стеклам, а игра внезап- 
но превращается в роскошную 
классическую аркаду. 

Лишь на скорости 4x4 Еѵо- 
Іиііоп 2 живет по-настоящему: 
мир с размаху бухается в ноги, 
а досадные мелкие неприятно- 
сти вроде раскиданных по ок- 
руге старых покрышек или кам- 
ней превращаются в злейших 
врагов. Ощущения? Самое близ- 
кое сравнение, пожалуй, будет 
таким: проход сквозь астероид- 
ный пояс в каком-нибудь ^іп§ 
Соттапсіег или ХЛйп$. Ощу- 
щение скорости приходит с 
пряным, ярким вкусом опасно- 
сти. Идеальное сочетание. 

ВМЕСТО ЭПИЛОГА 

Лицензии на всевозможные 
Ьехш и ОМС авторам 4x4 
ЕѵоЫоп 2 продали со строгим 
условием: не бить, не корежить, 
руками не трогать. Глупость, ко- 
нечно. Быть может, некоторым 
действительно неприятно лицез- 
реть изуродованный автомобиль. 
Но. Не наносят ли владельцы ли- 
цензий себе самим больший вред 
подобными ограничениями? 
Ведь если считать рядового по- 
требителя СТОЛЬ недалеким, то, 
стало быть, он вполне способен 
сесть в Рогсі Ехсигзіоп и сигануть 
на нем с горушки. Машина-то, по 
легенде, совсем не бьется... 

Заіап І5 Ше опіу опе чѵЬо зееіга 
[о ипсіегзіапсі. 



Саше. 

Асііоп 



Изначально игра ЕѵіІ 
тѵѵіп задумывалась 
темными 
кудесниками из Іи 
ІКего как 
многосерийный 
мультфыльл/і. 
Будущие создатели 
\еку\\ Ь Иуйе даже 
вели переговоры с 
"одной крупной 
телевизионной 
компанией" (то 
была, конечно, 
СЬагте\+). Из 
некоторых 
замечательных 
идей, как известно, 
выходят сериалы, из 
некоторых — не 
выходят. Так вот, у 
Іп иіего была такая 
идея, что сериал не 
вышел. 




ЧАС БЛИЗНЕЦОВ 



Маша АРИМАНОВА 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Трехмерная платформенная аркада не только без ярко выра- 
женных недостатков, но и с хорошо замаскированными дос- 
тоинствами, ЕѵіІ Тѵѵіп: Сургіеп'5 Спгопісіез не поколотит ваше- 
го фаворита жанра (будьте Каутап 2 или Зпеер Оо^гГѴѴоіт) и 
не погонит Атегісап МсСее'з АІісе с трона королевы сновид- 
ческого экшена. Но в игре Іп ІЛего есть на что посмотреть — 
растет компания... Кроме того, ЕѵіІ Тѵѵіп очень хорошо отка- 
либрована. Если вы понимаете, о чем я. . . 



ели бы сериал 
получился, то в 
каждой серии Іп 
ІЧего расправля- 
лась бы с одним 
детским страхом. Первый эпи- 
зод — о монстрах под кроватью, 
второй — о страхе перед тем- 
ным уголком сада, третий — о 
боязни машин. И так далее. 

В психологическую концеп- 
цию Іп Шего просто-напросто 
влюбилась компания ІЛэі Зой. 
Именно этот издатель по сан- 
тиметру вытянул из глотки по- 
дающего диккенсовские на- 
дежды, но несколько витающе- 
го в облаках разработчика 
трехмерную аркаду Еѵіі Т\ѵіп: 
Сургіеп'8 Спгопісіез (правда, 
сначала только на Эгеатсая!:). 





Уникальный случай в истории 
игростроения. 

Правда, усилий полнокровной 
ІІЬІ 5ой оказалось бы, наверное, 
недостаточно, ни поспеши к ней 
на издательскую помощь слиш- 
ком хорошо известная железно- 
му отделу (да, я тоже просматри- 
ваю там картинки) всея-рулев-и- 
геймпадей-компания СшПетоС. 
Ей как раз понадобилась приру- 
ченная трехмерная аркада для 
оздоровления торговли аналого- 
выми восьмикнопочными джой- 
падами. Под таким напором Іп 
ІЛего не устояла и в одночасье 
произвела на свет Еѵіі Т\ѵіп (ЕТ). 

Все эти детали вам совершен- 
но необходимо знать, дабы му- 
жественно встретить первую и 
главную неприятность этой 
неординарной аркады. Могли 
бы уже и догадаться, какую. Да- 
да, в нее совершенно, совершен- 
но невозможно играть без гор- 
деливо восьмикнопочной игро- 
вой планшетки с нежным ана- 
логовым управлением. 



Последний взгляд 

ЕѴІІ.ТѴѴІЫ: 
СѴРШЕЫ'5 
СНК0№С1ЛЕЗ 

пЦр://еѵіІІѵѵіп.ирі.сот 

Жанр 

ЗО-аркада 

Разработчик 

Іп Іііего 

ѵуѵѵѵѵ.ігі-ищго.сот 
Издатели 

и Ьі Зой ѵмѵѵ.иЬізой.сот 
Уѵез СиіІІетоі 
ѵуѵуѵѵ.йціііетоі.сот 
Издатели в России 

"Логрус" ѵѵѵѵѵѵ.Іобгиз.ги 
"1С" ИЦр://ёатез.1с.ги 
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СУТЬ 

Достойная, но слишком уж 
неловкая трехмерная аркада с 
аналоговым управлением. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

Мпсіоѵѵз 95/98/МЕ/ХР, Репііит 
II 400 (рек. Репііит III 500), 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128). Оігест.30- 
видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайта), 4х СЭ-КОМ, 
ОігесІХ 8.0, 650 Мбайт на 
жестком диске. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Совершенно необходим 
восьмикнопочный джойпад с 
аналоговым управлением. И 
даже не обязательно СиіІІетоі. 
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С ДНЕМ РОЖДЕНИЯ, 

сайприен! ШШШШШШ 

Трехмерная аркада — штука 
тонкая. Оказывается, все в мире 
зависит от положения камеры. 
Вот Іп ІЛего чуть сменила ра- 
курс (по сравнению с ]еку11 & 
Нусіе) — и неказистый движок, 
слишком любящий выдавать за 
трехмерные объекты, которые 
таковыми не являются, мгновен- 
но преобразился, заиграл всеми 
красками и туманами, словом, 
стал смотреться необычайно 
мрачно и хорошо. Камера то 
висит совсем сверху и чуть сза- 
ди близнеца, то следит за ним 
сбоку, создавая модную иллю- 
зию "старой аркады", то совер- 
шает еще какой эффектный, де- 
фицитный на ПК фокус. 

Конечно, камеры в трехмерных 
аркадах — совершенно самостоя- 
тельные существа, наделенные 
железнодорожным нравом и ко- 
шачьими повадками. Они путеше- 
ствуют сами по себе и далеко не 



всегда вовремя заглядывают в тот 
уголок, где мы с нетерпением ожи- 
даем их прибытия. Камера Еѵіі 
Т\ѵіп не является исключением, и 
задабривать ее неплохо бы блю- 
дечком с молоком. Но к дорожным 
неудобствам привыкаешь (тем 
более если две лишние кнопки на 
вашей планшетке с нетерпением 
ожидают, когда к ним прикрутят 
функции ручной операторской 
настройки). В подавляющем же 
большинстве случаев избранный 
ракурс Іп ІЛего попросту идеален. 

Это все, что в ЕТ есть идеаль- 
ного. Да, плавные движения упи- 
танного Сайприена очень хоро- 
ши, но в целом анимация 
Сургіеп'5 Спгопісіез полна шеро- 
ховатостей. Конечно, скажете вы, 
в Атегісап МсСее'з Аіісе или 
даже Магіо 64 тоже весь свет со- 
шелся на главных героях, а на 
движение врагов никто не обра- 
щал внимания. Но, отвечу я, вы 
не видели, как в Еѵіі ТѴѵіп пере- 
мещаются богомолы! 



Этот режим стрельбы от первого 
лкцй ненавязчиво скопирован іп іЛего 
с шестьдесят четвертой 2еШа. 



Так уж случилось, что Іп Ыіего до 
скончания дней обречена на упо- 
минание дикой живописи Макги 
рядом с именами своих игр. Я по- 
старалась сделать это как можно 
быстрее и безболезненнее для Іп 
ІЛего... но все равно — здорово 
похоже. Сюжет о десятилетнем 
мальчике, потерявшем родителей 
в свой день рождения и на следу- 
ющей день рождения очутившем- 
ся в недрах собственного подсоз- 
нания, вовсе не так оригинален, 
как это кажется авторам. 

Но вот что. Композиторы в от- 
крывающей Еѵіі Тшп теме 
ІЛпѵепіеиг Атпе5І^ие переплю- 
нули самого Криса Вренну (Спгіз 
Ѵпгеппа). Эта потусторонняя, 
восхитительно жуткая и тревож- 
ная (точнее всего к ней подхо- 
дит английское определение 
"паипип§") мелодия отправилась 
в мою коллекцию навечно. 





У т иіего не 
получилась 
всеобщая мировая 
аркада наподобие 
ЗрШег-Мап. 

Итак, камера удачна, в анима- 
ции есть промахи и есть попа- 
дания, сюжет подозрителен, 
хоть и грамотно построен, звук 
обычен, среди торжественного 
музыкального сопровождения, 
кроме первой, ни одна тема не 
заслуживает внимания. 

Платформенная трехмерная 
аркада, что еще можно сказать 
о тебе?.. 

ИЗВЛЕЧЕНИЕ ТРОИХ 

Проникновенно сумрачный плат- 
формер Еѵіі Тмп не то чтобы не- 
вероятно сложен (особенно если 
Сайприен мягко подчиняется на- 
клону аналогового штырька на 
ничтожную долю градуса), но глу- 
боко зануден. Он далеко не так 

Последнее пристанище Винсента. 
Он там весьма неплохо себя 
чувствует! 



безудержно динамичен, как к это- 
му привыкли на консолях. Здесь 
надо вовсю осторожничать, а где- 
то даже и мыслить. 

На лучших и худших уровнях 
ЕТ к гибели приводит одно не- 
верное движение. Лучшие уров- 
ни потому и лучшие, что бону- 
сы, точки сохранения, враги и 
собственно платформы распо- 
ложены так, чтобы не дать нам 
это движение совершить. На 
худших все наоборот. А если 
создатели трехмерной аркады 
желают утопить своего персо- 
нажа, это им всенепременно 
удастся. Особенно если он 
столь чувствителен к внешним 
раздражителям, как неврасте- 
ник Сайприен. 

Он умеет только прыгать и 
стрелять из рогатки, но уж стре- 
лять из рогатки и прыгать в ЕТ 
надо уметь в великом совершен- 
стве. Сайприен же в обличье су- 
пергероя Суперсайпа способен 
прыгать в два раза выше, метать 
из глаз молнии и огненные 
шары, а также немного летать. 
Следовательно, и требования к 
точности управления возраста- 
ют вдвое. Вы уж извините, я вам 
все уши прожужжала с этим уп- 
равлением, но от управления в 
Еѵіі Т\ѵіп зависит все, что не за- 
висит от положения камеры: 
сложность, продолжительность 
и интересность. Сайприен, я по- 
вторюсь, ОЧЕНЬ чувствителен. 

По сюжету близнец (где скры- 
вается второй, вы узнаете) обя- 
зан отметиться на восьми ост- 
ровах, по дуге расположенных 
над черным океаном. А по цен- 
тру мир пронзает темная баш- 
ня, и все сущее служит ей. 

Прилежная Іп Шего, разумеет- 
ся, разделила острова по детс- 
ким страхам: страхам друзей 
Суперсайпа и его самого. Уже 
первый остров, где все персона- 
жи разрезаны пополам Великой 
Молнией, исчерпывающе 
объясняет, что именно привлек- 
ло Ші ЗоГс в непокорном раз- 
работчике. Эти ребята — безум- 
цы ничуть не меньше Макги. 
Третий уровень, скажем, цели- 
ком сложен из съестных припа- 
сов, боссом на нем работает 
обжора Джозелин. А бедняга 




* л» 




Винсент со второго слишком 
любші дикую и домашнюю при- 
роду, но природа не любила его. 

При столь выразительных ло- 
кациях ЕТ и впрямь похож па 
дымный ночной кошмар. Но 
кошмар кошмару рознь. Край- 
не напряженные периоды дей- 
ствия сменяются у Іп ІЛего че- 
ресчур длительными периода- 
ми релаксации. В сверхсложной 
системе аркадных поощрений 
и наказаний (жизни, три креди- 
та, кредиты к трем кредитам, ог- 
раниченное число сохранений 
с кредитами кредитов) запута- 
лись даже сами создатели: она 
не работает. Как результат, свя- 
тые бонусы перестают быть та- 
кими уж святыми, что для арка- 
ды гибель. Уровни затянуты, на 
всю игру — лишь три не слиш- 

И кто бы только мог подумать, 
что сейчас последует не 
смертельная схватка, а мирный 
диалог с угощен кем из мух! 



Вот так экзотически в 
консольной по прописке ЕѵіІ Тѵѵіп 
выглядят сохранения: с "лейкой", 
черной шалью и смешным 
монстром-фотографом, у нас 
все как-то попроще. . . 

ком умных босса, а самые зло- 
дейски выглядящие гигантские 
насекомые, так и просящиеся в 
данную категорию, вдруг начи- 
нают подавать советы женски- 
ми голосами. Простенькие кве- 
сты, что выполняет Сайприен, 
слишком элементарны для нас 
и слишком сложны для наших 
маленьких консольных друзей. 

У Іп Шего не получилась все- 
общая мировая аркада наподо- 
бие 5ріс1ег-Мап. Так, симпатич- 
ная безделушка, услада истоско- 
вавшегося по платформерам 
коллекционера и, понятно, ком- 
пании Тильмо". 

И то хорошо, что вообще не 
мультфильм, резонно скажет 
нам Іп Шего. 





По вопросам оптовых закупок: 

обращаться потел. (095)111 5156, 111 5440. е-таіі: тагкеІ@Ьика.сот 
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СУТЬ 



За вычетом некоторых 
простительных соучастникам 
производства игры 5іп 
недочетов — адекватный сиквел 
первых двух Мут.п. Вип§іе, 
однако, после подобного живой 
бы от нас не ушла. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ/2000. 
Репііит II 400 (рек. Репйит 4 ил* 
АІНІоп 900), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 
128+ Мбайт). ОігестЗР' 
видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ 
(настоятельно рек. СеРогсеЗ), 4х 
СО-РОМ, ОігесОС 8.0а. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Игра пребывает в крайне сложны* 
отношениях с ѴѴІпсІоѵѵз ХР — 
данной ОС нет даже в списке 
официально поддерживаемых. 




Пауза почты в три 
года. Мы снова 
играем в Муіп. 
Горизонта по- 
прежнему не видно, 
но камера 
научилась 
поворачиваться по 
правой кнопке. 
Випдіе закована в 
кандалы в подвалах 
Л/іісго50р:, СУТіпіегас- 
йѵе давно 
испустила дух, а 
тот, кого назовут 
потом 

$ои\Ыідпіег'ом, 
бегает в коротких 
синих штанах, 
широко улыбается 
и разговаривает 
дурацким голосом. 
Свершилось и 
главное — то, о чем 
просили нас 
читатели четыре 
последних года: 
исчезли рамки 
вокруг юнитов. 
Теперь у них одни 
лайфбары. Каку 
героев Теккеп 3. 



Разрешения от 1280x1024 и выше 
красят игру невероятно, но для 
чтения биографий героев и 
пунктов меню вам придется 
иметь при себе микроскоп. 



Андрей ОМ 

НАЧНИТЕ ЧТЕ 

Во времена оны великой популярностью обладали дидактичес- 
кие рассказы под собирательным названием "Когда был Ле- 
нин маленьким". Подобную же поучительную апокрифическую 
историю рассказывает в Муіп III МитЬо .ІитЬо: ближе кфиналь- 
ным титрам мы узнаем, почему Зои ІЫі^пІег вырвал себе серд- 
це и разорвал на себе лицо и кто такой ВапГаІ. Попутно выясня- 
ется, что Зпіѵег на самом деле женщина. Физически коррект- 
ные путешествия внутренностей по воздуху прилагаются. Муіп 
жив. На этом чтение этой заметки можете закончить! 



фу можно было 
бы задавить за 
многое. Между 
миссиями те- 
перь нет умо- 
помрачителы іых мультипликаци- 
онных вставок — их место без 
спросу занимают ужасающие 
трехмері іые видеоклипы на движ- 
ке (!!), сопровождаемые зауныв- 
ным закадровым нарративом. 
Персонажи разучились перено- 
сить с собой из миссии в миссию 
жизненный опыт и зарубки по 
числу низведенной нечисти, и 
хагя это обусловлено сюжетом, в 
моем детстве по сходным поводам 
говорили: "за отмазку і іе катит", — 
отныне нет ни малейшего смыс- 
ла воспитывать ветераі юв и, скре- 



жеща зубами, загружать игру пос- 
ле каждого возгласа "Сазиаігу!". 
Черт возьми — теперь даже сол- 
дат не хочется переименовывать, 
хотя соответствующая опция ни- 
куда не делась. 

Вот так двумя молодецкими 
ударами томагавка собутыльни- 
ки ЬеѵеІогсГа (а ноги МитЬо 
ІитЬо растут именно из Кішаі) 
лишают великий сериал полови- 
ны атмосферы и половины так- 
тической привлекательности. 

ЖИВЫЕ ЖИВЦЫ 

Но даже будучи подвергнутой 
вышеописанному унизительно- 
му оскоплению, МуіЬ III: Тгіе ШЙ 
А§е (МЗ для краткости) накреп- 
ко прописывается в распорядке 
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вашего дня. Всплывают давно 
забытые ошущеі іия: в часті юсти, 
поднимается дыбом подшерсток 
на затылке, когда на поле боя 
выходит чудовищный Тгоѵѵ, спо- 
собный парой ударов разметать 
клочки всего вашего спецпод- 
разделения (как мы знаем, уп- 
равление большими армиями в 
играх под логотипом Муіп — 
великая редкость) по закоулоч- 
кам; после битвы мы по-прежне- 
му летаем вокруг места стычки 
и любуемся на моря КРОВИЩИ 
— есть в этом, знаете ли, особый 
род неандертальского удоволь- 
ствия. Разработчики, кажется, пе- 
далировали тему субпродуктов с 
особым усердием: уже после ус- 
покоения полудюжины жалких 
Тпгаііз ландшафт приобретает 
все черты сходства со скотобой- 
ней. Между прочим, во всех анг- 
лоязычных первовзглядах на МЗ 
авторы в урагане слюней расска- 
зывали, что отныне кровь будет, 
подчиняясь физическим зако- 
нам, стекать ручьями с холмов и 
уплывать, попутно растворяясь в 
воде, по течению рек (!). 



Игра шапа относиться к нам 
значительно мягче, чем в 
предыдущих сериях: теперь 
уничтожить половину своих 
вооруженных сил неумело 
запущенным заклинанием или 
коктейлем Риббентроппа 
почти невозможно. 

Ничего подобного в игре пет. 

Зато есть безграничное трех- 
мерье всего того, что раньше 
было спрайтами, — взмах вол- 
шебной технологической па- 
лочки преображает сериал пол- 
Черт возьми — - 
теперь даже 
солдат не хочется 
переименовывать, 
хотя соответ- 
ствующая опция 
никуда не делась. 

ностью. Как выясняется, Негоп 
Сиагсіз вовсе не носят с собой 
дворницкие снегоуборочные 
лопаты, как мы думали, играя в 




Мутп I и II, — это у них такие зна- 
мена-баннеры, как у самураев. 
Боевые колдуны периодически 
зажигают у себя на ладонях ог- 
ненные шары, от которых весь 
остальной отряд тут же начина- 
ет отбрасывать честнейшие и 
роскошнейшие тени (ОеРогсеЗ 
является для игры примерно тем 
же, чем для Муіп II был ваш 
Віатопсі Мопзіег 30). Дорисова- 
ны новые типы юнитов (всего их 
теперь около сорока): первое 



место во всех хит-парадах зани- 
мают в настоящий момент род- 
ственники популярных гномов- 
подрывников, закованные в тя- 
желую броню и с топорами 
вдвое больше своего роста. Ани- 
мация потрясает: так, неприя- 
тельский раек та§е передвига- 
ется вприпрыжку и делает это 
настолько физически неприят- 
но, что подлеца тут же хочется 
приголубить несколькими уда- 
рами топора. 



\* 








- графический > • Новь, - чип Куго-ІІ обладает великолепной производительностью по сравнению с аналогичными продуктами АТІ, пѴіота и 

наглядно демонстрирует свой потенциал. 5опісІЧігу - звуковая плата зиггоипеі воипгі. ЗопІсРигу поддерживает все игровые и мультимедийные форматы, обладает 
прекрасными аудиопараметрами, оптимизирована для многоканального зиггоипй-воспроизведения, МРЗ, отлично подходит для полупрофессиональной звукозаписи. 
ОѴО РІауег - Если у вас есть компьютер с МЭ-ВОМ, или вы думаете о его покупке, ОѴВ Ріауег дает возможность смотреть М>фильмы на вашем телевизоре или 
проекторе со звуком Сюіоу ИдіІаІ 5. 1 . НотеС^ш - это небольшая видеокамера с высоким разрешением, позволяющая захватывать и передавать движущиеся и 
статичные изображения, которая подключается к компьютеру через УЗВ-порт. 



іллпллг.ѵісіеоіодіс.ги 



"Подводя итог, могу сказать, что звучание 
колонок ѴісіеоІ-одіс при воспроизведении 
музыки - это тот эталон, к которому нужно 
стремиться производителям компьютерной 
акустики..." 

- тест акустики Ѵісіеоіодіс от іХВТ 



і і і азницу м жду Ні-Я и так называемыми 

мультимедийными" колонками. Акустика Ѵйеоіодіс разрабатывается и производится в Англии (на родине НідгѵЕпй), из дорогих профессиональных 
(омпонентов и с использованием оригинальных запатентованных решений и технологий. Серия ОідіТІтеаіге предназначена для комплектования 
домашнего театра (ОоІЬу ОідііаІ/ОТЗ) совместно с ПК или стационарным Ні-й оборудованием; серия Зігоссо - оптимальная для конфигурации стерео звучания 





102 Сате.ЕХЕ #12'01 




Вот так могла бы выглядеть 
ОіаЫо, знай вЯгіагё об 
аппаратном размазывании 
текстур и освещении в реальном 
времени, крайний справа на 
групповом портрете — будущий 
БоиІЫІдИіег. 



Видный рецензент видного 
ѲатеЗроі (тѵѵѵ.іатезроісот) 

Сэм Паркер (Зат Рагкег) 
отмечает новации в интерфей- 
се: "Несмотря на то что 
управление в целом почти 
идентично МуіЬ II, здесь есть 
кое-какие важные новшества: 
так, добавлена обычная для ЯТ5 
опция группировки войск. 
Реализовано, однако, это не 
слишком удобно: сочетание "СігІ 
+ цифра" закрепелено за 
патентованной системой 
формаций, поэтому, назначая и 
выбирая группы, вам придется 
немало повозить мышью по 
интерфейсным кнопкам". Но это 
так, придирки, ибо итоговая 
оценка игры — "8,4/10" с 
ремаркой "Сгеаіёагле!". 

Исполнен энтузиазма и 
сотрудник РС ІСЫ (рс.і§п.сот) 

Дэн Адаме (Оап Асіатз): "Со 
сложностью здесь, как и в 
играх-предшественницах, все в 
порядке: чтобы победить, вам 
придется проделать немало 
работы с формациями и 
грамотным расположением 
войск на местности. Здесь, 
впрочем, я в смешанных 
чувствах: некоторые миссии 
восхитительно сложны и 
требуют переигрывать себя не 
раз и не два, другие же... 
Скажем так, намного проще". 
Вердикт Дэна и сайта: 8,7/10 и 
плашка ЕсШюг'з Споісе. 

Школа Портоса иногда 
чувствуется в творении МитЬо 
]итЬо: некоторые эпизоды игры 
словно бы происходят на 
районного значения дискотеке в 
муниципальном округе 
"Царицыно". 



Что вскоре и происходит. 

Справедливости ради стоит, 
однако, заметить, что в глаза 
персонажам с близкого растоя- 
ния пока лучше все-таки не заг- 
лядывать — страшновато. 

ЛУНА-ПАРК 

В 25 миссиях есть чем заняться 
— иногда даже кажется, что де- 
велоперы немного слишком на- 
легают на аттракционы: хочется 
уже, понимаете ли, в кровавый 
омут головой, а вместо этого 
приходится то убегать каньона- 
ми от і іедружествені ю і іастроен- 
ных орд под управлением 
№аісгіег'а (этот и за тысячу лет 
до собы тий МуШ: Тле Раііеп Ьогсія 
был гадом, каких поискать), то 
уныло бродить по гигантскому 
болоту в поисках Мест Силы и 
нужной комбинации расстав- 
ленных на них героев (функция 
ускорения времени по Р2 вмес- 
те с тем і іикуда і іе делась). Нельзя 
не отметить, что миссии с учас- 



тием героев стали заметно лег- 
че, чем в предыдущих играх: 
если ранее мы ревниво оберега- 
ли ключевых персонажей от 
всех внешних воздействий, зная, 
что даже случайный ЗоиПеяя мо- 
жет показатыіам надпись "Сате 
Оѵег", то теперь бояться, как пра- 
вило, нечего. СоштасЬі и его ге- 
роические друзья, помахивая 
ужасных размеров оружием, ос- 
тавляют в рядах врагов кровавые 
просеки почти без вреда для соб- 
ственного здоровья: чтобы поте- 
рять кого-то из них в бою, нуж- 

Будья 

хладнокровным 
цельночугунным 
ундервудом по 
производству 
игрорецензий, 
оценка стояла бы 
на пару пунктов 
ниже.,, 

но проявить просто-таки чудеса 
неосмотрительности и медноло- 
бия. Многие оценят: в одной из 
миссий мы управляем командой 
из четверых персонажей, кото- 
рые через некоторое время про- 
славятся как Падшие лорды 
Ваіог, ЗоиІЫі^піег, Зпіѵег и 



Оесеіѵег. Кто бы мог подумать — 
такие, на первый взгляд, во всех 
отношениях положительные 
молодые люди! 

Вообще, легко заметить, что 
игра относится к нам заметно 
нежнее, чем предшественницы: 
гномы никогда не бросают гра- 
наты под ноги своим боевым 
товарищам (то есть они могут 
это сделать, понуждаемые Сігі + 
ІХЛіск, но недетских неожидан- 
ностей больше не происходит), 
а юниты, оказавшиеся на пути 
залпа дружественных лучников, 
больше не падают замертво, а 
лишь отходят, вяло ругаясь, в 
сторонку. Спрашивается, кто 
просил о послаблениях?! 



Здесь трудно было ошибиться: 
МитЬо ]итЬо не пришлось 
изобретать велосипед "Марзоч- 
чи Монстер". Они получили его 
от издателя в полностью со- 
бранном и готовом к употреб- 
лению виде вместе с наказом 
рулить аккуратно и не кидаться 
под грузовики. Рекордные 10 
месяцев разработки — и мы 
расписываемся в получении ак- 
куратного ностальгического 
ремикса одной из лучших КТ5 в 
человеческой истории. 

Будь я хладнокровным цельно- 
чугунным ундервудом по произ- 
водству игрорецензий, оценка 
стояла бы на пару пунктов ниже, 
а уж о том, чтобы давать такому 
проекту "Наш выбор", и речи 
никакой быть не могло. 

Но слаб человек, слаб. 

Р.8. Сразу за релизом игры на 
Западе воспоследовал чудовищ- 
ный скандал: по сообщениям 
нескольких пользователей, при 
удалении с жесткого диска игра 
заражает систему популярным 
вирусом №тсіа. Сотрудники сай- 
та МуіпЧШ1гА§е.сот распростра- 
няют слухи о том, что подобная 
халатность стала причиной раз- 
рыва контракта МитЬо ]итЬо с 
Таке 2. Официальных подтверж- 
дений ни причины, ни следствия 
до сей минуты не было, но бди- 
тельный журналище Сате.ЕХР в 
моем лице призывает вас к зве- 
риной опасливости. 





РТ 15 м В1ШЕ88 

ктивная цветная ТРТ-матрица от АСЕР, 
видимая область экрана 15" (38 см), 
ШШ^к размер пикселя 0,3x0,3 мм, макси- 
мальное время реакции 35 мс, глуби- 
на контрастности 300:1, наличие экранного 
меню; максимальное разрешение 1024x768, 75 
Гц. Стандарт безопасности ТСО '99. 



Гарантия на все без исключения модели мони- 
торов ЗсоИ — 4 года с возможностью обмена 
неисправного экземпляра в течение всего га- 
рантийного срока. 

Приз предоставлен московским представи- 
тельством компании Зсот.1 Різріау 



Тел.: (095) 253-1507, 253-8188 

Е-таіІ: іпто@8СОТ.т..гіі 

Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.зсоМ.ги 

Е-таіІ центрального сервисного центра в 

Москве: зегѵісе@5соІт..ги 




>^чік Саше.ЕХЕ разыгрывает лотерею "Счастливый УЧУ", в которой принимают у 
( Л журнала, заполнившие опубликованный на обороте купон и отправившие его 



Оптическая беспроводная 
мышь Маххтто РР ОРТІСМ 

Уникальная модель — отсутствие провода и 
движущихся деталей! Оптическая технология 
позволяет обеспечить столь высокий контроль 
за движением, который не достигался никогда 
ранее. Частота опроса сенсором изменения 
координат мыши составляет 1500 раз в 
секунду. 

В конструкции мыши РР ОРТІСАІ. применяется 
надежная многоканальная цифровая 
радиотехнология, на 99% исключающая всякую 
возможность потери контроля над курсором 
вследствие помех или блокировки сигнала 
посторонними объектами. 

• В.И.Неудачин, г.Омск 




Комплект колонок 
5РК-9902 

5РК9902 обеспечивает вашему 
персональному компьютеру или телевизору 
реальный многоканальный звук 5.1 
домашнего кинотеатра. Вы можете подключить 
5РК9902 к большинству источников, 
предусматривающих вывод звукового сигнала 
на 6 колонок, которые имеют в своей основе 
системы ОоІЬу 0\^Иа\ (АСЗ) или другие 
технологии аудиокомпрессии. 
Корпус сабвуфера изготовлен из дерева, 
размер динамика — 6,5". Пять мощных и 
компактных сателлитов имеют динамики 
размером 3". Суммарная мощность всей 
системы — 2000 Вт (РМРО). 

• А.В.Потеев, г.Тамбов 



Скейтборд 
Маххіго 5ТК-5КАТЕ 

Симулятор скейтборда для любителей 
полного реализма в играх. Размерами и 
дизайном 5ТН-5кат_е полностью повторяет 
обычный скейтборд. Применим не только в 
симуляторах серфинга, скейтборда и 
сноуборда, но и в большинстве других 
гоночных игр. 

ЗТР-ЗкаІе оснащен двумя оптическими 
датчиками наклона и подключается в 115В- 
порт компьютера. 

• А.А.Павлюшин, пос.Селятино, 
Наро-Фоминский район 
Московской области 



Призы предоставлены компанией С-Тгасіе — дистрибьютором продукции Маххіго и ВТС, защитных экранов "Русский щит" и 
мобильных носителей информации МоЬіІе Каск. Тел.: (095) 113-1118, 113-1163. 

Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.с-ттасіе.ги, ѵѵѵѵѵѵ.таххіго.ги, ѵѵѵѵѵѵ.Мс.ги, ѵѵѵѵѵѵ.егёо.ги, ѵѵѵѵѵѵ.тоЫІе-гаск.ги О^Т^ Д С"1'0 



интерфейсным кнопкам". Но этс 
так, придирки, ибо итоговая 
оценка игры — "8,4/10" с 
ремаркой "Сгеаіёате!". 

Исполнен энтузиазма и 
сотрудник РС I^N (рс.і&п.сот) 

Дэн Адаме (Оап Асіатз): "Со 
сложностью здесь, как и в 
играх-предшественницах, все в 
порядке: чтобы победить, вам 
придется проделать немало 
работы с формациями и 
грамотным расположением 
войск на местности. Здесь, 
впрочем, я в смешанных 
чувствах: некоторые миссии 
восхитительно сложны и 
требуют переигрывать себя не 
раз и не два, другие же... 
Скажем так, намного проще". 
Вердикт Дэна и сайта: 8,7/10 и 
плашка Еаііт.ог'5 Споісе. 

Школя Портоса иногда 
чувствуется в творении МитЬо 
}итЬо: некоторые эпизоды игры 
словно бы происходят на 
районного значения дискотеке в 
/муниципальном округе 
"Царицыно". 
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Источник бесперебойного 
питания Роѵѵегѵѵаге 3110 

•А.С.Ремзин, г.Череповец 



Приз предоставлен компанией Іпѵепзуз Роѵѵепѵаге Оіѵізіоп 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.етеа.роѵѵегѵѵаге.сот 




Игра "Проклятые Земли" 
(ІеѵѵеІ-бокс) 

• Д.А.Петров, г.Тверь 

• М.Н.Платонов, г.Якутск, 
республика Саха (Якутия) 

• Р. В. Ратании, г.Пенза 







Игра "Машина времени" 






(ІеѵѵеІ-бокс) 






• Д.В.Шахтин, г.Краснокамск 






Пермской области 






• А.И.Вдонин, г.Тольятти 






Самарской области 

• А.В.Трощилов, Г.Владикавказ, 






РСО-Алания 




Игра "Дьявол-шоу" 
(ІеѵѵеІ-бокс) 

• В.В.Антонов, г.Псков 

• К.Л. Смыков, г.Кемерово 

• А.А.Волков, г.Москва 

• А.В.Харлашов, г.Новокузнецк 
Кемеровской области 

• Р.Р.Евдокимов, г.Белгород 




Игра "Век парусников-2" 
(ІеѵѵеІ-бокс) 

• А.В.Малошенко, г.Челябинск 

• С.В.Черепанов, г.Челябинск 

• А.А.Саньков, г.Омск 



Игра "Корсары" 
ОеѵѵеІ-бокс) 

• Ю.М.Ишенькин, г.Нижний 

• А.А.Несторов, г.Москва 

• Н.Н.Родигнин, г.Юбилейный 
Московской области 



Упёѵо 6.0 

• С.Е.Смирнов, г. Балахна 
Нижегородской области 

• Р.Р.Минибаев, г.Тюмень 

• Л.И.Шостка, г.Тула 

• Ю.Ю.Сокольников, г.Мрсква 

• В.В.Билибин, г.Губкин 
Белгородской области 

• А.О.Торбин, г.Санкт-Петербург 



ЕСЛИ ВАМ НЕ ПОВЕЗЛО СЕЙЧАС — ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОВЕЗЕТ В БУДУЩЕІ 
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Издае - 



ГЛАВНОЕ ОКНО 

МѴАІ. ІІМТЕВАСТІѴЕ: 
НОВАЯ, НОВАЯ СКАЗКА 

Окончание. Начало см. в ##9-11'01 
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ѵѵѵѵѵѵ.ёепіиз.ги 



ГЛАВНЫЙ приз конкурса 

ПРЕДОСТАВЛЕН ТОРГОВОЙ 
МАРКОЙ СЕЫШ5 



Одно из самых последних изменений, 
вызвавшее очень неоднозначную реакцию 
бета-тестеров, — эфирное возмущение, в 
изначальном варианте дизайна бой между 
двумя противниками мог длиться бесконечно. 
В результате иногда между равными по силе 
героями складывалась "патовая" ситуация. 
Кроме того, существовала практически 

беспроигрышная, но 




очень скучная 
стратегия в бою с 
монстрами... 






ѵѵѵѵѵѵ.іс.ги 
Видеокарта 
АЗЫЗ ѲеРогсеЗ йеіихе. 
Видеокарты 
МСІ ЗІагРогсе Рго. 



ВТОРОЙ, ТРЕТИЙ 

И СПЕЦИАЛЬНЫЙ ПРИЗЫ 

ПРЕДОСТАВЛЕНЫ ФИРМОЙ "1С 




КОНКУРС 



СТР.109 



КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО СЭМА! 

НАСТАВЛЕНИЕ 4: ПОСЛЕДНИЙ ГЕРОЙ 

Успокойте меня, скажите, что ваши уровни окрепли, прочно 
встали на ноги и передвигаются без посторонней помощи, 
на них приятно смотреть и играть, ведь правда? 
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тт ІІЧТЕВАСТІѴЕ: 

НОВАЯ, НОВАЯ СКАЗКА 



Окончание. Начало см. в ##9-11'01 



БАЛАНС-3. СПЕЦИАЛИЗАЦИЯ, 
НАВЫКИ, ЭФИРНОЕ ВОЗМУЩЕНИЕ 
И УРОВНИ СЛОЖНОСТИ 



ак и было обе- 
щано в про- 
шлом номере, 
мы завершаем 
рассказ о ба- 
I лансе "Демиур- 
гов", а вместе с ним и публика- 
цию девелоперских дневников: 
игра вышла, игра начала само- 
стоятельную жизнь, и нам лишь 
остается надеяться, что эта 
жизнь будет счастливой. 

Ну а нелегкая доля прощания 
с читателями и гостеприимным 
журналом Сате.ЕХЕ возлагает- 
ся на дизайнера миссий Алек- 
сандра Мишулина, которого вы 
все уже прекрасно знаете. Сло- 
во Саше: 

"Некоторые из вас, возмож- 
но, уже успели познакомиться 
с игрой. А потому, я надеюсь, 
вам будет интересен рассказ о 



малой толике полезных сек- 
ретов" "Демиургов" и после- 
дних изменениях баланса, ко- 
торые мы внесли в игру перед 
самым релизом. 

Итак, разобравшись с балан- 
сом заклинаний, мы приступи- 
ли к не менее сложному балан- 
су специализаций и навыков — 
не только героев, но и ОТС- 
монстров. Для тех, кто не при- 
нимал участия в бета-тестиро- 
вании и не играл в демо-вер- 
сию, поясню, как работает спе- 
циализация. Допустим, в ре- 
зультате долгих и мучительных 
усилий вы убили вражеского 
героя. Вы вздыхаете с облегче- 
нием и готовитесь весело спля- 
сать на его костях, и вдруг... О 
ужас! Ваш враг снова рвется в 
бой, как ни в чем не бывало. 
Правда, лишь с ополовиненной 



жизнью, но если он был, ска- 
жем, десятого уровня, то вас это 
все равно не радует. А все по- 
тому, что он был специалистом 
по "возрождению". Кроме того, 
у него наверняка был хорошо 
развит навык "удачи", иначе б 
ему могло и не повезти... 

В балансе специализаций су- 
ществует масса тонкостей: с од- 
ной стороны, они должны быть 
ощутимо полезными, с другой 
— не давать слишком сильно- 
го преимущества. Кроме того, 
разные специализации сраба- 
тывают (или не срабатывают) 
в разных ситуациях. Поэтому 
общей формулы вероятности 
срабатывания специализаций 
просто нет — у каждой эта ве- 
роятность своя. 

Возьмем, к примеру, специа- 
лизацию на создании под име- 
нем "Стена ветра": этот монстр 
(говоря условно, потому что на 
самом деле это весьма привле- 
кательная, с виду очень легко 
одетая девушка — правда, с ког- 
тями) сам атаковать не может, 
но при условии срабатывания 



соответствующей специализа- 
ции способен уничтожить лю- 
бое блокируемое им летающее 
создание, например, дракона. 
Очень сильная специализация, 
но она была бы совершенно 
бессмысленной, если бы сраба- 
тывала с такой же малой веро- 
ятностью, как, скажем, "Хит- 
рость кобольдов", при которой 
у любого кобольда в момент 
атаки появляется шанс нанести 
удар удвоенной силы. Ситуация, 
где "Стена ветра" блокирует 
именно летающее создание 
противника, случается гораздо 
реже, чем атака кобольда. По- 
этому первая специализация 
срабатывает куда чаще второй. 

Самая коварная специализа- 
ция у драконов (и еще у кое-ка- 
ких тварей, но об этом я вам 
ничего не скажу!). Они способ- 
ны игнорировать любой маги- 
ческий или физический вред, и 
при этом очень удачливы. Пред- 
ставьте себе врага, который с 

Этот забавный гном — 
опасный противник, он 
охраняет вход в Храм Времени. 




ГЛАВНОЕ ОКНО ПОЛИГОН • Сате.ЕХЕ #12'01 107 



вероятностью 95% окажется не- тии каждый ход в руку игрока 
восприимчив к любым усилиям добавлялось новое заклинание, 
с вашей стороны. Эта особен- Но преимущество, которое по- 
ность выделяет дракона среди лучали герои с таким навыком, 
всех остальных монстров, делая оказалось слишком серьезным, 
его одним из самых опасных (и и навык пришлось несколько 
интересных) противников в ослабить: теперь дополнитель- 
игре. Именно поэтому его изна- ное заклинание добавляется 
чальный — десятый — уровень лишь раз в два хода. Кроме 
и был повышен. Иначе игрок, того, мы ввели пару навыков 
справившийся, к примеру, с Ла- для эфирного боя. Совсем нео- 
мией десятого уровня, был бы бязательно идти до вражеско- 
неприятно удивлен непредви- го замка пешком, продираясь 
денной сложностью боя с дра- сквозь одиноких и, наверное, 
коном. Впрочем, все не так без- оттого и злобных монстров, — 
надежно, как кажется, и даже для можно послать любого героя в 

этой, казалось бы, беспроиг- атаку на замок врага в любой лор з движения, 
рышной тактики есть противо- момент. Если он выиграет бой скучная стратегия в бою с мон- 

вес. Достаточно развитый на- с замкозащитником, прибе- страми: поскольку руны к зак- мя от времени получать четыре 

вык "Сглаза" значительно под- жище последнего подвергнет- линаниям у них рано или по- единицы жизни вместо двух за 

нимает шансы добраться до ко- ся частичному разрушению, здно кончаются, герой сосредо- каждое уничтоженное созда- 

варной рептилии. Это и называется эфирным тачивал свои силы на круговой ние.АеслиВиталктомужеиме- 

Следующая задача баланса — боем. Еще один новый навык обороне и, дождавшись момен- ет заклинание "Гнев природы", 

навыки. В определенный мо- позволяет наносить более су- та, когда запасы противника умерщвляющее всех созданий 

мент все навыки условно раз- щественный вред замку про- иссякали, убивал беспомощно- на поле, эфирного возмущения 

делились на "хорошие" и "пло- тивника, другой — с большим го монстра. Так вот, мы реши- можно не бояться. Эта тактика 

хие". "Плохие" давали слишком успехом защищать собствен- ли, что будет гораздо интерес- требует довольно кропотливой 

небольшое преимущество и, ный замок. Это удобно: одно- нее, если бой будет иметь огра- работы, но если не прервать ее 

следовательно, не пользова- го из своих героев вы можете ничение по времени. Теперь, развитие вовремя, любые уси- 

лись спросом. Так, мы убрали сделать надежным защитни- если эфиром пользуются слиш- лия противника могут оказать- 

из игры навык "Поиск пути", ком, а другого — "поставить в ком долго — он "возмущается", ся бесполезными. Кроме того, 

дававший герою определенное нападение". и обоих противников с каждым появился еще один новый на- 

преимущество при передвиже- Одно из самых последних из- следующим ходом поражают вык, позволяющий отсрочить 

нии по пересеченной местно- менений, вызвавшее очень нео- все более смертоносные мол- эфирное возмущение для свое- 

сти. Вместо этого было реше- днозначную реакцию бета-тес- нии. Правда, далеко не все по- го героя и приблизить для героя 

но увеличить скорость переме- теров, — эфирное возмущение, считали это интересным. противника, 

щения героев по карте незави- В изначальном варианте дизай- Лишь спустя некоторое время Наконец, мы приступили к ба- 

симо от ландшафта и усилить на бой между двумя противни- мы, а вместе с нами и бета-тес- лансу уровней сложности. В 

похожий навык "Мобил ь- ками мог длиться бесконечно. В теры, поняли, какие неожидан- игре их пять, и главное их от- 

ность", позволяющий покры- результате иногда между равны- ные возможности открывает личие друг от друга — в силе 

вать большее расстояние за ми по силе героями складыва- перед игроком эфирное возму- монстров: на разных уровнях 

ход. Очень сильным навыком лась "патовая" ситуация. Кроме щение. Благодаря ему в игре сложности у них разные книги 

считалась "Медитация" — ког- того, существовала практически возник целый ряд новых тактик, заклинаний, количество жизни 

да при ее максимальном разви- беспроигрышная, но очень позволяющих использовать и вероятность успешного при- 

эфирное возмущение в своих менения специализаций. В ре- 
целях. Например, у Виталов зультате мы получили 485 книг 
комбинация "Паутины жизни" заклинаний монстров: от самых 
(дает герою 2 единицы жизни простых до тех, которым край- 
за убитое создание) и Фингусов, не сложно противостоять. От- 
которыми можно пожертво- ныне любой игрок может выб- 
вать, чтобы получить дополни- рать адекватную для себя сте- 
тельную жизнь, помогает герою пень сложности", 
выстоять во время эфирного Игра уже продается, но это не 
возмущения, предоставив мол- значит, что мы сидим сложа 
ниям убивать врага. К такой руки: "Демиурги" — первый 
книге заклинаний великолепно проект Ыіѵаі, имеющий отдель- 
подходит специализация "Пау- ную команду по постоянной 
тина жизни", позволяющая вре- поддержке и развитию игры, 

так что... пишите, звоните — мы 

Войско Белого Лорда может 

объединять созданий любых рас. б УД Ш Р 3 Д Ы ВЫСЛуіІШЪ КаЖДОГО. 





КРУТОЙ СЭМ: ПЕРВДЯ КРОВЬ 
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конкурс, 

СНОВА КОНКУРС! 

( ***.1сги), ЛогруС ; ского дома "Компьютерра ) 
иую карту к игре ЗепоизЗапт! 



СРОКИ ПРОВЕДЕНИЯ КОНКУРСА 

Сентябрь — декабрь 2001 г. 

Прекращение приема уровней на конкурс — 31 декабря 2001 г. 



РАБОТЫ-УЧАСТНИКИ КОНКУРСА 

Карты (в том числе моды) для одиночной игры. 



ПРИЗ ЗА ПЕРВОЕ МЕСТО 



Компьютер Сепіиз 845: процессор Іпіеі Репііит 4 1,7 ГГц, па- 
мять 256 Мбайт (2*128 Мбайт РІММ), материнская плата СііаЬуІе СА-8ТХ-С, винчестер 
ІВМ ІС35Ю40 (40 Гбайт, 7200 грт, ШгаАТАЮО), видео- 
карта ЬеасКекѴѴіпРазІбеРогсеЗ (64 Мбайта видео- 
ОЗУ), РѴР-РОМ МЕС 0Ѵ5800, звуковая карта 
бепіиз ЗоипсІ Макег І_іѵе 5.1, монитор Ѳепіиз 17", 
колонки бепіиз ЗѴѴ-5.1 ЗиггоипсІ , диско- 
вод МЕС 3,5", модем Ѳепіиз 56К, корпус 
СепіизѴепиз(АТХ), клавиатура Ѳепіиз КВ- 
16М, мышь Ѳепіиз №1:5сго11+, ПО МісгозоИ 
ѴѴіпс-оѵѵз МЕ + ОгѴѴеЬ. 
Приз предоставлен компанией 
"Бюрократ". 



N115 ± Г , 




СПОНСОРЫ и 

ОРГАНИЗАТОРЫ 

КОНКУРСА 

Компания "Бюрократ" 
(ѵѵѵѵѵѵ.^епіиз.ш) 
Компания "1С" 
(ѵѵѵѵѵѵ.іс.ш) 
Компания "Логрус" 
(ѵѵѵѵѵѵ.Іоёгиз.ги) 
Журнал Сате.ЕХЕ 

КОНТАКТЫ 

ПО ОБЩИМ ВОПРОСАМ 

Игорь Исупов 
(ёаггу@§ате-ехе.ги) 




ПРИЗ ЗА ВТОРОЕ МЕСТО 



Видеокарта А51І5 СЗеРогсеЗ Реіихе. 

В комплект поставки входят игры МеззіаИ, ЗасгіЯсе, Зіаг 
Тгек: Ыеѵѵ ѴѴогісіз, программа для обработки видео ІЛеасі 
ѴісіеоЗТисІіо и 30-очки! 
Приз предоставлен компанией "1С". 



ПРИЗ ЗА ТРЕТЬЕ МЕСТО 
И СПЕЦИАЛЬНЫЙ ПРИЗ 



Видеокарты МСІ ЗІагРогсе Рго 
64МВ ОРР ЗЭРАМ. Призы предоставлены компанией "1С". 





КОНКУРС 



каждый имеет право 
на своего сэма! 

НАСТАВЛЕНИЕ 4: ПОСЛЕДНИЙ ГЕРОЙ 




Максим БЕРЕЖНОЙ 



Е5 ѵѵаг ѵот Апрпд ае$ Епйе$. . . * Как 
справедливо заметил один мощный мудрый 
старик, все хорошее в подлунном мире 
имеет нездоровую привычку 
заканчиваться, удаляясь и растворяясь в 
голубых далях. 

Так и есть, серия "Сэмовских дневников" 
вступает в завершающую стадию, да и 
конкурс на лучшую народную карту кЗег'юив 
5ат подходит к концу. Время, отведенное 
мне для бесед с вами, неумолимо тает, а 
ведь столько еще хочется рассказать!.. 
Впрочем, как вы уже смогли убедиться, 
ничего особо сложного в редактировании 
карт так и не обнаружилось, а мощный 
остов дизайна уровней прочно покоится на 
трех китах, чьи имена — цель, геймплей и 
атмосфера... 

Припекает... 




У 



спокойте меня, 
скажите, что 
ваши уровни 
окрепли, проч- 
но встали на 
ноги и пере- 
двигаются без посторонней по- 
мощи, на них приятно смотреть 
и играть, ведь правда? Все мо- 
дели заняли надлежащее им по- 
ложение, монстры не цепляют- 
ся за стенки и не вываливаются 
из мира, все триггеры работа- 
ют, и не задеть их нет никакой 
возможности, игровые сооб- 
щения логичны, умны, грамот- 
ны с точки зрения великого-и- 
могучего (особенно следите за 
синтаксисом!) и доступно 
объясняют задачи играющего, 
словом — уровни, что называ- 
ется, проходятся, верно? Хочет- 
ся добавить: без траты никогда 
не лишних нервных клеток, с 
удовольствием... 

О'кей, тогда сам бог велел нам 
в этом — последнем — дневни- 
ке завершить начатую в про- 
шлой публикации тему "фичей". 



МАЛЕНЬКИЕ ШТУЧКИ' 



Создание видимого 
телепорта-портала 

Водворяем объект МіггогМагкег 
на карту — в то место, которое 
хотим видеть сквозь портал, — 
и жмем на клавишу Б. Результа- 
том этой операции является уже 
связанный с объектом маркер — 
фокусирующая точка просмот- 
ра. Теперь создаем Моѵіп§Вш5п 
("корпус" будущего телепорта- 
портала) соответствующих раз- 
меров и помещаем наш 
МіггогМагкег, стараясь по воз- 
можности не менять координа- 



ты, рядом или прямо в центр 
Моѵіп§Вги5п'а. После чего в 
списке свойств последнего на- 
ходим атрибут Міггог 1 и связы- 
ваем его с МіггогМагкег'ом. 

Теперь выделяем полигон, ко- 
торый станет "окном" портала: 
в его свойствах на вкладке 
Ро1у§оп в меню Міггог ищем 
имя нашего МіггогМагкег'а, де- 
лаем его МЬгі§пі:, а тип смеше- 
ния — Віепсі, и эксперименти- 
руем с альфа-прозрачностью 
(20-40, к слову, — самое оно). 
Осталось поработать над вне- 
шним видом самого телепорта- 
портала, дабы он ничем не от- 
личался от настоящего: можно 
либо сделать его прозрачным 
(по методу, приведенному 
выше), либо назначить полиго- 
нам свойство Бопі сазі — не 
отбрасывать теней и т.д. 

Все, портал готов! Получше 
отрегулируйте фокус просмот- 
ра, перемещая и вращая маркер, 
связанный с МіггогМагкег'ом, — 
и пользуйтесь на здоровье. 

Падающий камень 

Совсем простой прием: ставим 
на вершине скалы или на по- 
толке объект КоШп§5іопе из 
набора АскіШопаІ епсігіез, ре- 
гулируем его Зсагі Эігессіоп 
(направление движения), 5іагі 
Зреесі (скорость толчка), а так- 
же количество приносимых 
повреждений при столкнове- 
нии... Заводить — от триггера 
или ТоиспРіеІсГа. Только после 
этого скользкий и гладкий ка- 
мень будет способен скатить- 
ся на того, кого вы наметили в 
качестве жертвы. Аплодисмен- 
ты себе! 



*Это было началом конца... (нем.) 
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Ставим монстров 
на счетчик! 

В письмах меня нередко спра- 
шивают, как поставить монстров 
"на счетчик"? Отвечаю. Монст- 
ров умеет считать триггер: дос- 
таточно в свойстве БеаСп гаг§ес 
шаблона (іетріаіе) монстра, ко- 
торого надо посчитать, выбрать 
его имя, сделать его Соипг изе, а 
в поле Соипі ввести количество 
монстров, после убиения кото- 
рых триггер что-нибудь активи- 
зирует. К примеру, Соріег. А что, 
неплохой выбор, когда необхо- 
димо в нужное время чудесным 
образом материализовать на 
карте выбранный объект, вроде 
здоровья или боеприпасов. 



Последние можно связать с 
Епету8рашіег'ами: пойдет сле- 
дующая волна монстров и т.д. 
Вариантов масса. 

Собираем артефакты 

Использование артефактов пред- 
ставляет собой неплохой способ 
заставить игрока обежать весь 
уровень и побывать в тех местах, 
где вы и рассчитывали его видеть. 
Еще со времен Боот'а с его бес- 
конечными ключами этот прием 
является классическим средством 
стимулирования геймплея... (От- 
кашливаюсь и наливаю себе воду 
из графина.) 

Для начала рассмотрим про- 
стой вариант управления сбо- 




ром артефактов: раскладываем 
на карте КеуИет'ы (к примеру, 
с типом СоИ апкп сіитту кеу) 
и делаем всем им Таг§еІ на 
Тгі§§ег. Об этом триггере следу- 
ет сказать особо: введите в поле 
Соипі количество участвующих 
в сборе артефактов, поставьте 
флаги СоиМ изе и Соипг іеіі (на 
экран будет выдаваться сообще- 
ние о количестве оставшихся 
несобранных артефактов), а в 
поле Ме55а$е внесите какое-ни- 
будь сообщение вроде "Все эле- 
менты собраны!". Разумеется, 
кроме ободряющей надписи он 
может еще что-нибудь вызвать: 
свяжите его с открывающейся 
дверью, и шагом марш на карту 
— проверять работающий счет- 
чик артефактов. 

Продвинутый вариант работы 
с артефактами подразумевает 
не только их сбор, но и расста- 
новку в определенных местах. 
Поэтому давайте-ка, для приме- 
ра, заставим Сэма собирать жу- 
ков-скарабеев и закладывать их 
в специальные места на поста- 
менте. Помещаем КеуКет-ска- 
рабеев на карту, связав каждого 
с отдельным триггером. После 
чего берем модели (Мосіеі- 
Но1с1ег2) жуков и расставляем в 

Люблю грозу в начале мая! 



Делаем молнию. 

нужных местах на постаменте 
— там они и будут красоваться 
по окончании сбора. А чтобы 
модели не были видны в начале 
нашей за ними охоты, уберем 
их флаг Асііѵе. Далее выбираем 
ЭоогСотгоІІег (знаменателен 
тем, что, в отличие от простого 
ТоиспРіеІсІа, умеет определять 
тип имеющейся на руках у иг- 
рока побрякушки), регулируем 
его размеры и размещаем в ме- 
стах приемки артефактов. Не 
забудьте проверить его тип: 
Аиіо, Кеу — ЗсагаЬ (вот она — 
проверка па наличие у Сэма ар- 
тефактов указанного типа), пос- 
ле чего вновь снимите флаг 
Асііѵе. Поместите рядом с жу- 
ком объект РапісІезНоІсІег (све- 
тящиеся частицы укажут вам, 
куда поставить подобранный 
элемент), сделайте его Таг§е[- 
аЫе и деактивируйте. 

Теперь давайте рассмотрим 
логику работы системы. При 
подборе игроком артефакта 
вызывается триггер, который 
активизирует (Еѵепі іуре — 
Асйѵаіе еѵепс) ОоогСопсгоІІег и 
генератор частиц; игрок, подой- 
дя к постаменту, касается уже 
активного ОоогСоШхоПег'а — 
тот вызывает еще один триггер, 
который активизирует модель 
(она становится видимой — 
будто Сэм ее только что устано- 
вил), выключит частицы, вызо- 
вет победный звук (Зоипсі- 
Ноісіег) и сделает контрольный 
вызов спецтриггера-счетчика 
артефактов (см. выше), кото- 
рый, после нескольких подоб- 
ных вызовов, произведет ре- 
зультирующее действие (напри- 
мер, поздравит игрока со сбо- 
ром всех артефактов и, допус- 
тим, откроет заветную дверь). 

Капли на лице 

Для создания дождя на откры- 
тых уровнях нам потребуются 
игровые объекты Зіогт- 
Сопігоііег и Шгісі 5еиіп§5 
Сопігоііег. Помещаем их в скай- 
бокс, в свойствах Васк§гоипсі- 
Ѵіешег'а ищем имя нашего 
^огісі 5еніп§5 СопггоПег'а (в од- 
ноименном поле). "Дождевая 
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система" готова. Теперь, очевид- 
но, ее нужно запустить: будет ли 
это триггер или же запуск будет 
произведен автостартом — не 
суть важно, главное, что тип ак- 
тивации ЗюгтСотгоПег'а 
должен быть Зіагі еѵепі 

Можете протестировать сис- 
тему и убедиться, что у нас по- 
лучился настоящий грибной 
дождик — при ярком солнеч- 
ном свете! На что Сэм наверня- 
ка отреагирует репликой: "Это 
несолидно! А где же пасмурное 
небо, гром и молнии?" Раскрою 
один секрет, дорогой Сэм: для 
создания динамически изменя- 
ющегося неба надо на текстуру 
солнечного неба наложить (но 
уже в качестве Техшге 2 при 
типе смешения Зіогту зку 
Ыепсі) текстуру пасмурного 
неба. Отныне при активации 
ЗіогтСопігоІІег плавно пере- 
ключит их в самом начале на- 
шей непогоды. 

Ну а молнии делаются так бе- 
рем источник света, делаем его 
АтЬіепг и Таг§еіаЫе, связываем с 
файлом световой анимации (я 
остановился на Іл§пЮп- 
Тгі§§ег.апі), выбрав типом анима- 



ции ІщЫ ой". Помещаем рядом 
игровой объект Іі§птіп§, связы- 
ваем с ранее созданным источни- 
ком света и нацеливаем (Таг§е[) 
на предварительно созданный 
Магкег — точку конца будущей 
молнии... Делаем несколько таких 
молний, после чего в свойствах 
ЗюгтСогЦгоИег'а находим 
Іі§п1:піп§ N и связываем их с 
Іл$п№іп§'ами наших молний 
(звуки грозы добавятся при дей- 
стве автоматически). 

Последний вопрос — как по- 
тушить солнце и Ьепз паге на 
время бури. Сначала вносим 
изменения в свойства "солнеч- 
ной лампочки" — она должна 
стать Таг§еСаЫе и Віггшіоп, а 
также устанавливаем для нее 
тип световой анимации Іл§пі 
оп. Далее, для "выключения" 
("включения") солнца можно 
использовать пару специаль- 
ных объектов АпітаНоп- 
Спап§ег. Нацельте их на солн- 
це, сделав у выключающего тип 
Віітше ІщЫ АпітаГіоп как 8ип 
гепесііоп Шзарреапгщ, а у вклю- 
чающего — 5іт гепесііоп ар- 
реагіп§, — и вызывайте их, ког- 
да необходимо. 



4С <>*7& адо, \гѵ и^Ч-^гч. 



Скорее музыку нам... 

Уважаемые студенты! Для вклю- 
чения музыкального сопро- 
вождения игры существует спе- 
циальный игровой объект, на- 
зываемый МшісНоІсІег. Вам ос- 
тается лишь выбрать конкрет- 
ную — "легкую", "среднюю" 
или "тяжелую (боевую)" — му- 
зыку. В зависимости от количе- 
ства "условных единиц агрес- 
сии" (параметр Зсоге, который 
тоже можно регулировать), ви- 
тающих в воздухе, движок бу- 
дет проигрывать соответствую- 
щую ситуации мелодию. 

Для принудительного измене- 
ния музыкальной композиции 



Ничего не напоминает? 
Думаете, кадр из известного 
фильма? Ничего подобного, мы 
в игре! как я заставил слова 
двигаться таким образом?.. 

используйте объект Мизіс- 
Спап§ег — там можно пропи- 
сать путь к новому музыкально- 
му файлу. 

Давным-давно, 

в далекой галактике... 

Хорошее, кстати, начало. Надо 
будет где-нибудь использо- 
вать... Так вот, медленно плы- 
вущий на экране вступитель- 
ный текст (5сго11 ІехС) — от- 
личный способ ввести играю- 




Игровая станция нового поколения 

• Обеспечивает производительность 
необходимую для качественного 
воспроизведения ЗО-графики и анимации. 

• Позволяет работать с графическими файлами 
большого размера, заниматься монтажом 
видео и звука. 

• Разработана с запасом для будущих версий 
программных продуктов и компьютерных игр. 

• Сочетает в себе высокую надежность, 
совместимость и простоту обслуживания. 



Гарантия до 3 лет. 

Горячая линия технической поддержки. 
Бесплатная модернизация. 
Послепродажное и послегарантийное 
обслуживание. 

Компьютеры КИТ соответствуют требованиям стандарта 
безопасности Госстандарта России РОСС КІІ МЕ1 1 В0041 
Гигиенический сертификат №77. 01. 09. 401. П. 25515. 08.1 
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м. "АЭРОПОРТ", тел.: 152-47-49,152-48-41 
м. "МЕНДЕЛЕЕВСКАЯ", тел. 978-57-54 
м. "ВДНХ", тел.: 181-35-39, 181-38-95 
м. "ТУШИНСКАЯ", тел. 491-83-10 
м. "БАГРАТИОНОВСКАЯ", тел. 737-48-46 
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"на потом" в течение этих че- виден в меню игры и работос- 

тырех месяцев. пособен. 

Словом, пожалуйста, не счи- 5. Добавьте в архив файл 
тайте нас вашими персональ- сопгезі.ш, содержащий (как 
ными бета-тестерами, не пиши- минимум!) следующую инфор- 
те, что, дескать, вот здесь пред- мацию: 1) имя участника кон- 
полагалось то и это... Просто курса; 2) электронный адрес, 
ЗАКОНЧИТЕ этот чертов уро- телефон, почтовый адрес и лю- 
вень, и все! бые другие приятные и полез- 
2. Для того чтобы карта появи- ные данные о вас на случай, 
лась в меню игры "Пройденные если вы выиграете приз; 3) пол- 
уровни", установите в свойствах ное название уровня (группы 
уровня (ѴогШ 5еиіп§5) флаги уровней); 4) название файла 
напротив режимов сложности, уровня или стартового — в 
при которых ваша карта будет группе уровней; 5) дополни- 
доступной (Е — "новичок", М — тельные сведения (сюжет, отзы- 
"обычный игрок", Н — "продви- вы тестеров, пожелания, стати- 
щего в курс дела, разжевав ему оформлена со всей помпой - нутый игрок", X — "эксперт", стика работы над уровнем 
тонкости сюжета (если, конеч- с движущейся камерой, затем- Впрочем, оптимальным реше- (сколько времени ушло на ра- 
но, вы о нем не забыли). Надо нениями и т.п. эффектами. нием будет отметить их ВСЕ), и боту, сколько часов заняло тес- 
лишь в свойствах РІауегАсГіоп- типов игры (вы не забыли, что тирование и тд). Впрочем, это, 
Магкег'а выбрать тип акции — г»1 и I гі»і 1 1 ^«Н *І ИШРИИИІ конкурс посвящен "синглу"? разумеется, лишь пожелание). 
ЗгаШпігоЗсгоИ, а точку рожде- А теперь самое последнее, самое Если не забыли - обязательно Внимание! Если вы посылаете 
ния игрока связать с тригге- важное. Внимательно прочтите отметьте 5). Там же впишите на- мод - снабдите его описанием 
ром, который, в свою очередь, нижеследующие строки (шесть звание карты. и детальной инструкцией по 
нацелить на тот самый заветных пунктов). От скрупу- Также необходимо подгото- установке! 
РІауегАсііопМагкег. Естествен- лезности их выполнения зави- вить мини-скриншот уровня 6. Не поленитесь сделать пое- 
но, по прошествии некоторо- сит не только то, будет ли ваша (это можно сделать из меню леднюю проверку: деинсталли- 
го времени прокручиваемый карта допущена к участию в кон- редактора Еі1е->Маке ШишЬ- руйте 55, сотрите каталог игры, 
текст должен быть отключен: курсе, но и получение приза в паіі) и создать однобайтный после чего установите ее зано- 
вызовите другой РІауегАсіі- случае победы. текстовый файл <имя файла во. Загрузите собственный уро- 
опМагкег, с типом 5гор5сго11ег. Итак, вот ответы на вопросы, уровняХѵіз с единственным вень из меню игры и убедитесь, 
Ну а разницу по времени мож- как надо оформлять конкурс- знаком - цифрой "Г. Теперь что все в порядке. И только пое- 
но реализовать через второй ный уровень, что именно надо уровень будет без проблем по- ле этого смело отправляйте уро- 
триггер с задержкой (Ші)... присылать и что ни в коем слу- казываться и загружаться из вень (уровни) по адресу: 
Если на уровне необходимы чае нельзя забыть сделать пе- меню игры. 5егіои5_5ат@§ате-ехе.ш. Или 
два скайбокса (к примеру, кос- ред отправкой. Читайте и мо- 3. Создайте список файлов и же, если вы не доверяете элект- 
мический и египетский), следу- тайте на ус! каталогов (если использова- ронной почте, кладите свое тво- 
ет поочередно активиро- лись собственные текстуры, рение в специальный каталог на 
вать/деактивировать их Васк- 1. Протестируйте уровень не- текстовые сообщения, звуки, РТР-сайте журнала. Точные ко- 
§гоипсІѴіе^ег'ы. Чтобы во вре- сколько раз, забыв об уровнес- файлы световой анимации, ординаты последнего будут не- 
мя показа скролл-текста игрок троении, представив себя про- музыка - не забудьте и о них), замедлительно сообщены вам 
не мог вернуться к обычному стым игроком, оказавшимся на идущих вместе с уровнем, по вашей предварительной 
просмотру, необходимо доба- новой для себя карте. Убеди- Проверьте еще раз, куда их не- просьбе, изложенной в элект- 
вить еще один РІауегАсііоп- тесь, что на уровне нет нео- обходимо положить, чтобы на ронном письме, отправленном 
Магкег с Асііоп - ШгРогеѵег, ткрывающихся дверей, нерабо- чистой установке 5егіоиз 5ат по адресу: ро5Г@§ате-ехе.ш. 
который "заморозит" игрока: тающих платформ, все арте- уровень работал как положе- Ну а если у вас нет ни элект- 
вызывать в начале просмотра и факты лежат на своих закон- но. Соберите все файлы в ронной почты, ни доступа к 
деактивировать (БеасНѵаіе ных местах, триггеры срабаты- групповой файл 55 (,§го - это Интернету, ждем ваш ком- 
еѵепг) в конце. вают должным образом, сооб- обычный гір-архив), сохраняя пакт-диск (или дискету) по 
Нам осталось набить в тек- щения в игре исчерпывающе в нем ту же структуру катало- адресу: 1 17419, г. Москва, 2-й 
стовом редакторе необходи- объясняют требуемые от игро- гов. (Не надо делать саморас- Рощинский проезд, дом 8, ре- 
мое сообщение, назвать файл ка квестовые задания, а после- паковывающихся архивов, ибо дакция журнала Сате.ЕХЕ, 
"Іпгго.Схг" и поместить его в дние, в свою очередь, выполни- неизвестные нам .ЕХЕ-файлы "На конкурс!", 
папку .../Баи. Самое, пожалуй, мы. Если карт несколько, про- открываться не будут. Это Не забудьте также, что уровень 
главное: проматываемый текст верьте переходы между ними, наша принципиальная пози- должен быть отправлен не по- 
будет виден только в самой убедитесь, что уровни без про- ция!) Затем удалите игру, со- зднее 31 декабря 2001 года (от- 
игре (то есть при тестирова- блем загружаются в нужном трите ее каталог, установите правления, пришедшие обычной 
нии из редактора вы его не порядке. Отладьте геймплей, заново, поместите свой ОКО- почтой, будут проверяться по со- 
увидите). Разумеется, эта нема- вычистите все ошибки, завер- архив в корневую директорию ответствующему штемпелю), 
ловажная геаШге может быть шите все то, что откладывалось игры и убедитесь, что уровень Удачи! 





9 октября корпорация 
ШО порадовала всех 
новым процессором 
агпіоп хр. Почему хр? 
Так его удобнее прода- 
вать вместе с самой- 
самой операционной 
системой. В названии 
камней блестит нуля- 
ми не частота, а номер 
модели. Так его удобнее 
продавать вместо 
самых-самых гигагерцо- 
вых конкурентов. 




РЕКОРДЕРЫ-РЕКОРДИСТЫ 

Все идет к тому, что СО-рекордеры скоро 

будут быстрее записывать диски, нежели 

их читать. Не верите? (Ж, судите сами: 

лучшие представители нынешнего семей- ^^ШЙЙЯЙ 

ства способны заполнить болванку дан- , іішдйДб 

ными под самое 650-мегабайтное горлыш- ш^^^^^ 
ко... всего за 5 минут. 

Стр.116 



КАМЕНЬ ДОЯ ОКОН 

Сегодня у нас в гостях АсИІоп ХР, вооруженный новым ядром 
Раіотіпо. Л/Іобильная версия этого процессора, названная за 
что-то Агпіоп 4, дебютировала еще в - 
мае. Тремя неделями позже были выпуще- и! 
ны АШоп Л/ІР, предназначенные для уста- 
новки в мультипроцессорные системы. 
Однако АсИІоп ХР, ориентированные на ^ 
традиционные ПК, почему-то задержа- ^^Щ^ 
лись и созрели только к октябрю. |^ 



Стр.119 



КАК ШЕІ САМО... 

Конкуренция между пѵШа и АН на рынке графичес- 
ких процессоров больше всего напоминает мне 
то, что вот уже много лет происходит на цент- 
ральнопроцессорном поле. Дело, конечно, не толь- 
ко в отдаленном сходстве названий соперничаю- 
щих компаний. Просто и там и там "маленькая" 
фирма борется с "большой" и время от времени 
выкидывает на рынок нечто, заставляющее 
обозревателей и тестеров в один голос восхи- 
титься и срочно начать 
пророчить скорый конец ІШ 
гиганту, но не все так 1 ' 
просто... I © 

Стр.123 I 



— А что, АШоп-то 700-й не слабоват ли 
будет? — Знакомый, уже две недели обстоя- 
тельно советовавшийся со мной по поводу 
намеченного им апгрейда, на ^ 
этот раз нашел еще один 
повод для сомнения. 



ИГРОВОЕ 
ЖЕЛЕЗО 
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ПОПУГАИ НА МАРШЕ 



1 9 октября корпорация АЛ/Ю порадовала всех новым 
процессором АіШп ХР. Почему ХР? Так его удобнее 

■ 

'^Ш^і п Р°д авать вместе с самой-самой операционной 
-ЩМ системой. В названии камней блестит нулями не 
'•^е^5 частота, а номер модели. Так его удобнее продавать 
вместо самых-самых гигагерцовых конкурентов. 



Николай РАДОВСКИЙ 



с 



тарожилы, 
должно быть, 

ПОМНЯТ, что 

АМГО не впер- 
вые пытается 
подменить 
частоту процессора индексом 
производительности. Еще в на- 
чале 1996 года АІѴГО совместно 
с Сугіх ввели так называемый 
РегіЪгтапсе Каііп§ (сокращен- 
но РК), позволявший, по мне- 
нию авторов, сравнивать их ЦП 
с Реппит. По идее, процессор с 
рейтингом РК200 должен рабо- 
тать никак не медленнее 
Репіішп 200, хотя его реальная 
частота могла составлять лишь 
150 мегагерц. Все бы хорошо, 
но пресловутый РК вычислялся 
по результатам теста 2Э 
Ви5Іпе55 Ч&тпзюпе 99, оценива- 
ющего только целочисленную 
производительность ЦП в 
офисных приложениях. 

Как известно, ЗО-игры, заро- 
дившиеся в те незапамяті іые вре- 
мена, активно оперируют с ве- 
щественными числами и дружат 
с мощными математическими 
сопроцессорами (РРЦ). К сожа- 
лению, РРЦ были тогда слабым 
местом процессоров АІѴШ и 
Сугіх. В результате ЦП оправды- 
вал свой РК-рейтинг только ра- 
ботая в скучных текстовых ре- 
дакторах. В реальных играх про- 
цессоры АМО и Сугіх серьезно 



отставали даже от равных им по 
частоте Репйшп'ов. Естественно, 
такой РК не нашел понимания у 
общественности, и АЛЮ вскоре 
отказалась от этих рейтингов. 



НІ5Т0КѴ КЕРЕАШС 



Не секрет, что современные 
АіЫоп составляют достойную 
конкуренцию Репіішп 4, даже 
работая на значительно мень- 
ших частотах. Объяснить этот 
парадокс нетрудно: производи- 
тельность любого процессора 
определяется не только его так- 
товой частотой, но и особенно- 
стями его архитектуры. Как пра- 
вило, Аіпіоп обрабатывает за 
такт больше инструкций, чем 
Реппит 4. Иными словами, боль- 
шинство программ процессоры 
АМБ выполняют за меньшее 
число тактов, чем флагманы 
Іпіеі. Поэтому Атіоп может опе- 
редить конкурента, функциони- 
руя на более скромной частоте. 
Фактически РепИит 4 девальви- 
ровал мегагерц: этот ЦП первым 
покоряет рекордно высокие ча- 
стоты, но использует каждый 
такт не очень рационально. 

К несчастью для АШ), боль- 
шинство пользователей до сих 
пор оценивают производитель- 
ность процессора только по его 
частоте. Не сумев объяснить ка- 
зуалам, что такты решают не 
все, АМЮ заменила мегагерцы в 




ТЬе АМР АШоп™ ХР Ргосеззог 



названии своих ЦП более вну- 
шительным числом. Номера 
моделей АсЫоп ХР подобраны 
так, чтобы юзеру было удобно 
сравнивать их с предшествен- 
никами и конкурентами. 

Готовя "новых попугаев", кор- 
порация учла печальный опыт 
РК-рейтингов и не стала огра- 
ничиваться одной бенчмаркой. 
Номер модели вычисляется по 
результатам четырех тестов 
(Вішпе55 "Шпзіопе 2001, 
Сопіепі Сгеайоп Ѵіпзюпе 2001, 
ЗУЗтагк 2001 ОГЯсе Ргосіисиѵігу 
и Ітегпеі Сопсепі: Сгеаііоп), 
двух синтетических ЗБ-тестов 
(ЗБ ШпВепсп 2000 и ЗБМагк 
2001) и 9 игр (НаІГ-Іііе, Адиапох, 
(^иаке 3, 8егіош 5ат, 
ЕхрепсіаЫе, Бгопе2, Цпгеаі 
Тоигпатет, Еѵоіѵа, МБК2). Ши- 
рота охвата внушает уважение, 



хотя методика тестирования, на 
мой взгляд, все же неидеальна. 
Неясно, например, почему все 
игры, кроме (Зиаке 3, тестиро- 
вались в высоком разрешении 
1024x768 Тше Соіог, то есть заг- 
ружали скорее ЗБ-ускоритель, 
чем ЦП. Актуальность явно ус- 
таревших тестов ЕхрепсІаЫе и 
МОК2 тоже вызывает сомнения. 
Впрочем, идеальных бенчмарок 
не бывает, и эта методика име- 
ет право на жизнь. По крайней 
мере А]ѴГО едва ли можно обви- 
нить в необъективном подборе 
тестов или читерстве (корпора- 
ция провела даже экспертизу 
этих тестов, поручив ее незави- 
симому агентству АггЬиг 
Апсіегзеп). Более того, корпора- 
ция выступила с инициативой 
по разработке универсального 
показателя производительное- 
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та ЦП. Идея сколь красивая, 
столь и утопичная. 



ЛЕНИН И БЕНЧМАРКА 



Не секрет, что современные 
ЦП — очень сложные устрой- 
ства, и производительность их 
зависит от массы факторов 
(типа программы и степени ее 
оптимизации, особенностей 
тестовой платформы и т.п.). 
Проще говоря, если процессор 
А выполняет программу X бы- 
стрее процессора Р, нет ника- 
ких гарантий, что в программе 
У он тоже будет лидировать. 
Так что "идеальной" бенчмар- 
ки, измеряющей производи- 
тельность ЦП на все случаи 
жизни, в принципе не суще- 
ствует. Именно поэтому, тести- 
руя процессоры, я стараюсь ис- 
пользовать как можно больше 
современных игр, а не выяв- 
лять победителя по результа- 
там "забегов" в одном С^иаке. 

Любые претендующие на 
универсальность рейтинги 
производительности ЦП вы- 
числяются агрегированием 
(суммированием с некими ве- 
совыми коэффициентами) не- 
скольких тестов. Казало бы, 
подсчитать таким образом 
объективный рейтинг проще 
простого: нужно всего-то про- 
гнать самые популярные бенч- 
марки, определить для каждо- 
го результата весовой коэффи- 
циент, отражающий его "цен- 
ность" (вклад в итоговый рей- 
тинг), и подбить итоги. Резуль- 
тат, правда, будет напоминать 
ирландское рагу, сваренное из 
грз, Щпзіопе и §У5тагк. Заме- 
чу также, что "правильных" ве- 
совых коэффициентов, отвеча- 
ющих потребностям всех (или 
хотя бы большинства) пользо- 
вателей, попросту нет. Любите- 
лей игр редко волнуют резуль- 
таты офисных бенчмарок, кор- 
поративным заказчикам пле- 
вать на грз, музыканты пекутся 
только о скорости звуковых 
редакторов и сэмплеров, а ви- 
деоманам быстрые ЦП нужны 
лишь для сжатия и монтажа 
фильмов. Понятно, что рей- 
тинг производительности, вы- 
численный по большевистско- 



му принципу "взять все, да и 
поделить", не устроит никого. 
Наверное, именно поэтому 
АМБ, стремясь избежать обви- 
нений в необъективности, со- 
знательно занижает номера 
моделей своих ЦП. Например, 
1 533-мегагерцовому АіЫоп ХР, 
уверенно обгоняющему Реп- 
Ііит 4 2 ГГц в подавляющем 
большинстве тестов, присвоен 
номер "1800+". 



ЕСТЬ! 



НЕ ПЕРВОЙ СВЕЖЕСТИ 



Стоит также отметить, что 
бенчмарки — весьма скоро- 
портящийся продукт. По мере 
обновления программ и опе- 
рационных систем тесты про- 
изводительности быстро при- 
ходят в негодность (так, чис- 
ло Грз в Сшаке 2 или 

...какими бы 

"честными" 

рейтинги 

производительности 

ни были, 

единственным 

объективным 

показателем 

быстродействия 

ЦП остается его 

тактовая 

частота. 

ЕхрепсІаЫе сегодня едва ли 
кому-нибудь интересно). Со- 
ответственно, любой рейтинг, 
вычисленный на основе бен- 
чмарок, тоже быстро устарева- 
ет. Если АМБ хочет, чтобы ну- 
мерация моделей Аіпіоп ХР 
оставалась актуальной, корпо- 
рации придется периодически 
изменять список используе- 
мых тестов производительно- 
сти. Но поскольку результаты 
обновленных бенчмарок 
нельзя сравнивать с предыду- 
щими рейтингами, в нумера- 
ции процессоров неизбежно 
возникнет чехарда... 

Те же проблемы с подбором 
материнской платы. Стараясь не 
ограничивать испытуемые про- 



цессоры, АД© тестировала их і га 
самых быстрых платформах, 
выбрав чипсеты АМБ 7б0 для 
АіЫоп и І850 для Репйшп 4. Од- 
нако АМБ 760 уже снят с произ- 
водства, а І850, скорее всего, бу- 
дет вытеснен ББК-совместимы- 
ми чипсетами в самое ближайшее 
время. Понятно, что рейтинги, 
полученные на пожилых "мамах", 
быстро теряют актуальность. 
Вместе с тем менять платформу 
на переправе тоже нехорошо, 
иначе старые модели процессо- 
ров нельзя будет сравнить с но- 
выми. В общем, даже если АМБ 
удастся изобрести "честный" рей- 
тинг производительности ЦП, он 
очень быстро скиснет. 



Таблица 1. 



Модель 


Реальная 


процессора 


тактовая частота 


АІИІоп ХР 1500+ 


1,33 ГГц 


Аіпіоп ХР 1600+ 


1,4 ГГц 


АІІпІоп ХР 1700+ 


1,47 ГГц 


АШІОП ХР 1800+ 1,53 ГГц 



РЕЙТИНГ — НИЧТО 



Диагноз ясен: какими бы "чест- 
ными" рейтинги производи- 
тельности ни были, единствен- 
ным объективным показателем 
быстродействия ЦП остается 
его тактовая частота. Бесспор- 
но, мегагерцы не позволяют 
сравнивать процессоры с раз- 
ной архитектурой, но рейтин- 
ги тоже плохо справляются с 
этой задачей. Вместе с тем по 
частоте хотя бы можно сравни- 
вать процессоры, принадлежа- 
щие к одному семейству. Так, 
можно смело утверждать, что 
АіЫоп 1400 работает в 1,4 раза 
быстрее АіЫоп 1000 (подчерк- 



ну, что этот способ корректен 
только для сравнения произво- 
дительности самих ЦП, а не по- 
строенных на них систем). Рей- 
тинги не позволяют провести 
даже столь простые оценки. 
Если верить нумерации, АіЫоп 
ХР 1800+ должен "перевари- 
вать" команды на 20% оператив- 
нее, чем ХР 1500+, хотя по час- 
тоте (а значит — и по скорост- 
рельности) он превосходит 
младшего брата только на 15%. 

Не буду утверждать, что пред- 
ложенная АМБ система нумера- 
ции моделей — сплошной об- 
ман трудящихся и ничем не 
прикрытый РК. Слава богу, эти 
рейтинги хотя бы не выглядят 
завышенными или взятыми с 
потолка. Тем не менее при вы- 
боре процессора не стоит 
гнаться за попугаями. Лучше 
выясните производительность 
ЦП в нужных вам приложени- 
ях (читай: играх). 

Ну а о том, сколько грз новей- 
шие АШІоп ХР выжимают из 
современных игрошедевров, 
читайте на стр.1 19-122. 
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РЕКОРДЕРЫ-РЕКОРДИСТЫ 



Все идет к тому, что СО-рекордеры скоро 
будут быстрее записывать диски, нежели 
их читать. Не верите? ОК, судите сами: 
лучшие представители нынешнего 
семейства способны заполнить болванку 
данными под самое 650-мегабайтное 
горлышко... всего за 5 минут. 

Дмитрий ЛАПТЕВ 



дает такая 
высокая ско- 
рость? Разуме- 
ется, человеку, 
по рабочей на- 
добности дни 
напролет пишу- 
щему диски, этот вопрос зада- 
вать неуместно, ему и 32-крат- 
ная скорость лишней не пока- 
жется. Но есть в современных 
приводах и преимущество, так 
сказать, общечеловеческое. Во 
время прежнего неспешного 
процесса очень не рекомендо- 
валось отвлекать компьютер на 
другие задачи, чтобы ненаро- 
ком не подвесить его и не ис- 
портить тем самым болванку. И 
оставалось только сидеть и 
смотреть в окошко какого-ни- 



будь Еаву СО Сгеасог'а, представ- 
ляя как лазер нарезает круг за 
кругом. К счастью, теперь все 
иначе, и ты едва ли успеешь 
даже завести что-то способное 
помешать процессу, да и рекор- 
деры нынешние обзавелись бу- 
ферами и хитрыми технологи- 
ями для защиты диска "в случае 
чего". И даже задавшись целью 
ради теста загубить болванку, 
сделать это не так-то просто. 



КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 



Подопытные СБ-Ю37-приводы 
по очереди устанавливались на 
Зесопсіагу-канал ГОЕ-контрол- 
лера (перемычка на корпусе 
ставилась в положение Мазіег): 
именно так они "живут" в боль- 
шинстве компьютеров, и в ин- 





струкциях к при- 
водам единодушно рекоменду- 
ется выделять им собственный 
канал. 

Чтобы во всех тестах опреде- 
ляющей оставалась скорость 
работы именно СЭ-рекордера, 
конфигурация компьютера ис- 
пользовалась заведомо избы- 
точная: процессор Репгішп III 
750, материнская плата Оі§аЬуІе 
СА-60ХЕТ-С на чипсете 
І815ЕР/В, память ЗЭКАМ 256 
Мбайт РС 1 3 3, винчестер 5еа§аге 
Ваггасисіа АТА IV 40 Гбайт. Ми- 
нимальные системные требо- 
вания, приведенные в руко- 
водствах, куда скромнее — 
уровень примерно Репііит II 
266, 64 Мбайт памяти и сотня- 
другая свободных мегабайт на 
винчестере. 

Программа тестирования 
включала в себя запись СБ-К на 
максимальной для каждого при- 
вода скорости и отдельно — на 
скорости Ібх для удобства срав- 
нения драйвов между собой. 
Поскольку СО-Рѵ-диски, офици- 
ально сертифицированные для 
записи на 20-кратной и более 
скоростях, пока редкость, поми- 
мо таких СБ (ТБК КеПех ІЛіга 
24х), для испытания на макси- 
мальных скоростях использо- 
вался диск попроще — ЕМТЕС. 



Хотя его номинальная, указан- 
ная на упаковке, скорость — 
Ібх, это не помешало прово- 
дить запись на скоростях 20х и 
24х, хотя сам процесс длился 
дольше, нежели для дисков ТГЖ 
На практике, полагаю, даже по 
мере распространения скорос- 
тных болванок, для каждоднев- 
ного "письма" многие будут 
предпочитать болванки попро- 
ще и подешевле. В таблице при- 
ведена средняя скорость по ре- 
зультатам записи дисков с раз- 
ным покрытием. 

Затем наступала очередь дис- 
ка СЕЧЩ он форматировался (в 
формате ШР) и также набивал- 
ся файлами на максимальной 
скорости. Подобный режим ра- 
боты наилучшим образом под- 
ходит для перезаписываемых 
дисков, поскольку запись в па- 
кетном формате доступна (как и 
на любой другой сменный диск) 
прямо из "Проводника" и любых 
программ ^іп(1о\Ѵ5. Надо заме- 
тить, что такие вольности, как с 
СБ-К'ами в данном случае не 
проходят, так как рекордеры 
просто не позволяют записы- 
вать на скорости, превышающей 
указанную на самом диске (ис- 
пользовался диск ТЭК Ні§п 
ЗреесІ Ш-Ш 4х-10х). Упраж- 
нениям с записью и перезапи- 
сью ассистировали программы 
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Мего Вигпіп§ Кот и ІпСБ 
(тѵ^.пего.сот). 

Поскольку рекордер может, и с 
успехом, также читать СО-диски ; 
(а компьютеров, где стоит только ' 
СБ-Ш-привод, становится все 
больше), проверялись и СВ- 
ЮМ'ные способности аппаратов, 
для чего использовались утилиты 
Мею СОЗреесі 0.83 Ьеіа и СББАЕ 
99 0.2 Ьеіа (обе с пгф://соте.ю/ 
сс&реесі). В частности, измерялась 
скорость извлечения аудиотреков 
с музыкальных Ш и средняя ско- 
рость чтения обыкновенного дис- 
ка с данными. Чего ради? Объяс- 
няю: диск имеет немалый диаметр, 
поэтому линейная скорость враще- 
ния внешних дорожек выше, чем 
внутренних, а максимальная ско- 
рость, указанная в параметрах при- 
вода, традиционно соответствует 
скорости чтения внешнихдорожек 
(в нашем случае — 40ху всех драй- 
вов). Так вот, реальная скорость 
куда скромнее. 



ТЭК СуСІопе 

АІ-СОРѴѴ 

241040Х 




$219 



Цена 
Скоростная 

формула 24/10/40 
Объем буфера 
записи 2048 Кбайт 

Технология защиты 
СО-Р-диска ВІІКЫ-Ргоот 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,6 



СуСІопе — единственный из всех 
приводов, отличившийся запо- 
минающимся дизайном, хотя 
полупрозрачная тема эксплуати- 
руется уже давно. К счастью, од- 
ним внешним видом передней 
панельки дело не ограничилось. 
Каждый современный рекордер 
просто напичкан технологиями 
с красивыми названиями, да и 
подход к достижению столь вы- 
соких скоростей записи у раз- 
ных фирм свой, особенный. 

Если с записью на скоростях 
до Ібх все более или менее по- 
нятно — используется режим 
СІУ (постоянная линейная ско- 
рость), то для записи внутрен- 




'гттт ст?.200Е. 



них дорожек диск приходится 
раскручивать сильнее, а по мере 
удаления лазерного луча от цен- 
тра диска скорость плавно сни- 
жается. Это обеспечивает рав- 
номерное "прожигание" всех 
дорожек при неизменной мощ- 
ности лазера. Но с ростом ско- 
рости сказывается инерцион- 
ность механики, и тогда прихо- 
дится изобретать что-то другое. 

На скорости 24х СуСІопе пишет 
в режиме 2опе-СІУ. Диск делится 
на три зоны: "начало" пишется на 
Ібх, "середина" — на 20х и толь- 
ко внешние дорожки — на 24х. 
Внутри этих зон скорость под- 
держивается упомянутым СІУ- 
методом, а в момент перехода к 
следующей зоне лазер перенаст- 
раивается на новую — большую 
— мощность. Неизбежное преры- 
вание записи при переходе к сле- 
дующей зоне современным ре- 
кордерам не страшно. В приводе 
от ТОК так называемым "ошиб- 
кам опустошения буфера" проти- 
востоит технология ВІІШ-Ргоог'. 

Нашлось красивое слово и для 
процедуры определения опти- 
мальной скорости записи для дан- 
ной конкретной болванки и сво- 
евременного ее изменения — 
Р1ех55 (НехіЫе Зреесі & §ігасе§у). 
Как оказалось, старались не зря, 
сбить привод с толку и подложить 
слабую болванку для записи на 
большой скорости практически 
невозможно. Он корректно снижа- 
ет скорость и пишет без ошибок 

Производительность "Цикло- 
на" находится на хорошем 
среднем уровне, и реально с 
ним соперничает лишь куда бо- 
лее дорогой РІехШіег. 



Кроме того, надо отметить 
очень мягко и бесшумно ра- 
ботающий механизм диско- 
вого лотка. Да и в режиме чте- 
ния на максимальной скоро- 
сти шум, не в пример многим 
обыкновенным СБ-КОМ-при- 
водам, не пытается соревно- 
ваться со стартующим истре- 
бителем. Словом, установка 
программ дает вполне терпи- 
мый шумовой фон, ну а для 
музыкальных дисков в МРЗ- 
формате скорость лучше все- 
таки снизить — до 10-1бх, 
благо привод поддерживает 
весь диапазон скоростей от 1 
до 40х с единичным шагом (к 
примеру, через программу 
ОгіѵеЗреесі или СБ Вгетзе). 
Если этого не сделать, неиз- 
бежны шумные разгоны и 
торможения, музыку не укра- 
шающие (впрочем, то же са- 
мое наблюдается у всех ос- 
тальных приводов). 

Итог. По совокупности харак- 
теристик привод более чем до- 
стоин "Нашего выбора" 



ѴатаИа 
СРѴѴ2200Е 




$178 



Цена 
Скоростная 

формула 20/10/40 
Объем буфера 
записи 8192 Кбайт 

Технология защиты 
СО-Р-диска За^еВигп 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



4,6 



Очередной СВ-Ш у Уатапа I 
получился, одно слово, интерес- 1 
ным. Вместо 2-СЕѴ-метода, на- 1 
чиная уже со скорости Ібх, ис- 1 
пользуется Р-САѴ — метод по- 
стоянной угловой скорости. | 
Обороты диска поддерживают- 
ся постоянными в течение всей 
записи (лишь чуть снижаясь, | 
* когда лазер добирается до вне- 
шних дорожек). Эффективная 
скорость в начале диска оказы- 
вается всего 12х, но уже к сере- 
дине возрастает до максималь- 
ной (20х). Разумеется, такой 
трюк требует плавного роста 
мощности лазера, чтобы ус- 
петь надежно прожечь вне- 
шние дорожки. Зато отсут- 
ствие разгонов и торможений 
должно выгодно сказаться на 
качестве записи (хотя, надо 
честно признать, остальные 
приводы тоже не дали повода 
к нему придраться). 

"Защитная" технология 
5агеВигп владеет несколькими 
приемами сохранения жизни 
болванке в критических ситуа- 
циях: самый большой среди СВ- 
райтеров 8-мегабайтный буфер 
должен помочь при кратковре- 
менных прерываниях потока 
данных. ВигТег ипсіеггип 
ргогесііоп (подобно ВШШ- 
РгооГ и т. п.) занят склейкой дан- 
ных при возобновлении запи- 
си, если поток прервался надол- 
го: к примеру, компьютер завис 
или свет погас. Индивидуально 
подбирать скорость привод 
тоже обучен, и не хуже "Цикло- 
на". Лишь для безымянного дис- 
ка, опознанного остальными 
приводами как 1б-скоростной, 
Уатапа не хотел выставлять 
скорость больше 1 2х. 

Зато настоящий Ібх СО-К за- 
полнился рекордно быстро. 
Также приятно порадовала ра- 
бота с СО-Ш в формате ГОЕ 
Кроме того, Уатапа предлагает 
и для перезаписываемых на 
максимальной (10х) скорости 
дисков режим САѴ. Стабильные 
обороты позволили этому при- 
воду отличиться среди конку- 
рентов, поддерживающих толь- 
ко 1 Ох (XV. 

Чуть хуже драйв проявил 
себя лишь в качестве СВ- 
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КОМ'а. Музыкаль- 
ные дорожки извлекались не 
только медленнее всех, но и на 
них были обнаружены ошиб- 
ки (правда, в крайне малом ко- 
личестве, на слух заведомо не 
воспринимаемом). Диски с 
данными читались исправно, 
только шум на максимальной 
скорости оказался, пожалуй, 
самым неприятным — и не 
столько громкостью, сколько 
характером. Возможно, это 
дело вкуса, я же сразу снизил 
ОгіѵеЗреесГом скорость чте- 
ния до 24х, после чего привод 
практически затих. 



Ріехіог РІехѴѴгКег 
РХ-ѴѴ2410ТА 



$270 
24/10/40 



Цена 

Скоростная 
формула 
Объем буфера 
записи 2048 Кбайт 

Технология защиты 
СР-К-диска ВУРЫ-Ргоот 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,4 



А вот об этом аппарате расска- 
зывать почти нечего. Все его 
технологические секреты уже 
раскрыты чуть выше в описа- 

Результаты тестов. 



СП 



нии ТОК Су- 
Сіопе. Большая часть начинки 
для обоих приводов сработа- 
на фирмой Запуо и ничем не 
отличается. 

Тем удивительнее, что прак- 
тические результаты, а также 
впечатление от работы 
СуСІопе и Ріех^гііег, получи- 
лись разные. То, что в тестах 
на скорость записи СЭ-К'ов 
последний победил, не удив- 
ляет: кому же тогда побеж- 
дать, как не признанному 
профессионалами дорогуще- 
му Р1ехіог'у? Чуть смущает 
лишь последнее место в гра- 
фах, относящихся к работе с 
СБ-ІШ, хотя отставание от 
ТБК минимальное. 

Зато РІехѴгігег оказался по- 
чти идеальным "СО-читате- 
лем": так быстро "рипать" 
аудиодорожки редкий СО- 
КОМ умеет. Диски с данными 
читаются тоже быстрее всех, 
причем шум, этот процесс со- 
провождающий, едва слышен. 
Обидно только, что "уравнове- 
сить" эти преимущества 
Ріехюг поспешил визжащим 
приводом дискового лотка и 
маленьким, но шумным венти- 
лятором на задней панели (у 
ТЭК такой тоже есть, но он не 
давал повода о себе вспом- 
нить). Совсем нелишним было 
бы и поработать над скорос- 
тью поиска. 



СуЬегОгіѵе СѴѴ0380 



Цена $100 
(предв. информация!) 
Скоростная 

формула 16/12/40 
Объем буфера 
записи 2048 Кбайт 

Технология защиты 
СО-Н-диска Ехасііпк 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,3 



Эта "темная лошадка" удосто- 
илась попадания в "тест ре- 
кордсменов" из-за одного до- 
селе не встречавшегося пока- 
зателя — 12-кратной скорос- 
ти записи СО-КЛ^. И действи- 
тельно, всю привлекатель- 
ность этих дисков в качестве 
универсального сменного но- 
сителя (взамен дискет) до сих 
пор портила очень неспешная 
с ними работа. И совершенно 
ясно, что со временем ско- 
рость будет расти. 

Пока же стоило больших тру- 
дов уговорить этот аппарат за- 
писать что-нибудь с 12-кратной 
скоростью. Нет, он не отказы- 
вался выставить в окошке завет- 
ные "12х", но дважды этот про- 
цесс не доходил до конца, не- 
сколько сертифицированных 
для 10х дисков ТОК записыва- 



лись со скоростями, близкими 
к тем, что дает обычный 10- 
кратный "писатель", и даже мед- 
леннее. Наконец, один диск все- 
таки записался, а результаты вы 
можете видеть в таблице. 

По мере появления болванок, 
сертифицированных для 12- 
кратной скорости, дело должно 
поправиться. Приходится также 
учитывать, что протестирован- 
ный нами привод — фактичес- 
ки опытный образец (пока еще 
даже неясно, под какой торговой 
маркой он будет продаваться). 

С остальными параметрами у 
него все "как обычно", можно 
отметить лишь меньшее время 
поиска дорожки при чтении, 
нежели у конкурентов, хотя до 
показателей обычных каче- 
ственных СО-КОМ'ов он все 
равно не дотягивает (80-90 мс). 
Корректно извлечь аудиодо- 
рожку с тестового диска ему не 
удалось (демонстрировались 
"странные" результаты), а 
ждать выпуска исправленной 
прошивки ВІ05 уже просто не 
оставалось времени. 



СПАСИБО! 



Редакция журнала выражает ис- 
креннюю благодарность фир- 
мам, предоставившим СБ-К^- 
приводы на тестирование: 
Аііоп (\ѵ>ѵѵѵ.а1іоп.ги) 
N^1^ Місголѵаге (тѵтѵ.пак.ги) 
ВовІопРС (ѵѵтѵ.Ьозіопрсш) 




СуЬегйпѵе СѴѴ038О. 





Запись СО-К 


Запись СО-В 


Форматирование 


Запись СО-ВѴѴ 


Средняя скорость 


Средняя скорость 


Среднее 




на максимальной 


на скорости 


СО-ВѴѴ 


на максимальной 


извлечения 


чтения диска с 


время 




скорости, мин. 


16х, мин. 


в ІШР, мин. 


скорости, мин. 


аудиотрека 


данными 


поиска, мс 


ТОК СуСІоле 


4:29 (24х) 


6:33 


17:51 


8:00(1 Ох) 


І9,1х 


29,71х 


131 


Ѵатаііа 


5:36 (20х) 


6:11 


16:34 


7:56 (10х) 


17,7х (ошибки) 




136 


РІехіог РІехШгііег 


4:22 (24х) 


6:15 


18:03 


■11 




31.45х 


137 


СуоегОгіѵе 


6:18 (16х) 


6:18 


15:47 


6:36 (12х) 




28,30х 


106 
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КАМЕНЬ ДЛЯ ОКОН 



Сегодня у нас в гостях АсИІоп ХР, 
вооруженный новым ядром Раіотіпо. 
Мобильная версия этого процессора, 
названная за что-то АШоп 4, 
дебютировала еще в мае. Тремя неделями 
позже были выпущены АШоп /ѴІР, 
предназначенные для установки в 
мультипроцессорные системы. Однако 
АШоп ХР, ориентированные на 
традиционные ПК, почему-то 
задержались и созрели только к октябрю. 




Николай РАДОВСКИИ 



ндекс "ХР" в 
названии 
этого про- 
цессора, ко- 
_ нечно же, не 
случайно совпал с "прозви- 
щем" последней Ѵіпсіо\ѵз. 
Маркетологи АМБ сочли, что 
новый ЦП будет лучше прода- 
ваться под шум рекламной 
кампании одноименной ОС. 
Идея небесспорна: не секрет, 
что многие пользователи при- 
держиваются невысокого мне- 
ния о продуктах Місгозогг, 
хотя и продолжают ими не- 
прерывно пользоваться (этот 
парадокс заслуживает отдель- 
ного исследования). Так что 
ассоциации с ^іпсіохѵз могут 
оказать Аіпіоп ХР медвежью 
услугу. Впрочем, не будем ув- 
лекаться маркетинговой шелу- 
хой и займемся железками. 



КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 



Процессоры АШІоп ХР 1800+ 
и Аіпіоп 1400 (результаты его 
испытаний приведены для 
сравнения) тестировались в 
системе с материнской пла- 
той М5І К7Т266 Рго2 (чипсет 



ѴІА КТ266А) и 256 мегабайта- 
ми РС2100 ЗБКАМ. Мы 
также оценили производи- 
тельность АгЫоп ХР 1800+ на 
более скромной плате — А5Ш 
А7Ѵ133 (чипсет ѴІА КТ133А), 
укомплектованной 256 мега- 
байтами РС133 5БКАМ. Для 
сравнения приведены резуль- 
таты Репіішп 4 2 ГГц, протес- 
тированного на материнской 
плате А5Ш Р4Т (чипсет І850, 
Зоскеі 423) с 256 мегабайта- 
ми РС800 ІФКАМ. Все тесто- 
вые платформы укомплекто- 
вывались ЗО-ускорителем 
А8Ш АСР-Ѵ8200 Беіихе 
(ОеРогсеЗ, 64 Мбайт ББК 
ЗЭКАМ) и жестким диском 
5еа§аіе Ваггасисіа II АТА 
5Т330630А. Параметры СМ05 
5ешр настраивались таким 
образом, чтобы достичь мак- 
симальной производительно- 
сти всех систем. 

В качестве ОС использова- 
лась англоязычная версия 
№іпсІо\ѵз 98 5Е с ОігесіХ 8.0а, 
ставшая домом родным для 
следующих тестов: 

1. 5і5оЙ Запсіга 2001 Ргогез- 
зіопаі, при помощи которого 




измерялась пропускная способ- 
ность ОЗУ (тест СРіуМетогу 
Вапалѵісііп). 

2. Спіаке 3: Агепа ѵі.17, Шгеаі 
Тоигпатепг ѵ4.3б, Сіапіз: СШгеп 
КаЬиГо ѵі.396, Зегіоиз 5ат ѵі.00, 
Мах Раупе ѵі.01, Кеіигп со Сазпе 
ЧйЫ&пзсеіп (многопользовательс- 
кая тестовая версия). Все эти тес- 
ты, при ближайшем рассмотре- 
нии оказавшиеся играми, исполь- 
зовались нами для оценки произ- 
водительности процессоров и за- 
пускались в разрешении 800x600 
Ні§п Соіог при отключенной син- 
хронизации с обратным ходом 
луча развертки (У5УЩ и кадро- 
вой частоте 60 Гц. 

Кроме того, измерялось время 
преобразования видеоролика 
длительностью 3 минуты 36 се- 
кунд из формата МРЕС2 в 
МРЕС4. Для конвертации ис- 
пользовалась утилита ПазК- 
МРЕС версии 0.6 и кодек БіѵХ 
версии 4.01. Меньшее время 
этого теста соответствует луч- 
шему результату. 




АМО АШоп ХР 
1800+ 



Цена $235 
Тактовая частота ЦП 1,53 Пц 
Эффективная частота 
системной шины 266 МГц 
Производственный 
процесс 0,18 мкм 

Системная шина ЕѴ-6 
Разъем Зоскеі: А 

Кэш первого уровня 
(данные/инструкции) 

64 Кбайт/64 Кбайт 

Кэш 

второго уровня 256 Кбайт 
Расширенные наборы 
инструкций ММХ, 
ЗОІЧоѵѵ!,55Е 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,8 



Новые процессоры, подобно 
предшественникам, выпускают- 
ся в конструктиве ГС-РСА и жи- 
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М5І К7Т266 Рго2 красна и углами и чипами. 



вут в гнезде 5оскег А, однако 
| упаковываются в пластиковый 
(а не керамический, как про- 
і стые АіЫоп) корпус светло-ко- 
| ричневого оттенка. Решение 
! беспроигрышное во всех отно- 
[ шениях. Во-первых, маэстро 
| Скар подтвердит, что именно 
| этот цвет сейчас сотте ІІ гагя. 
і Во-вторых, пластиковые корпу- 
\ са лучше справляются с отводом 
і тепла и дешевле обходятся в 
производстве. Достаточно ска- 
зать, что Іпгеі предпочитает 
этот материал керамике еще со 
времен Репгішп ММХ. Правда, 
из-за использования пластика 
корпус АсЫоп ХР стал немного 
тоньше, чем у предшественни- 
ков, и кулеры со слабым креп- 
лением могут недостаточно хо- 
рошо прилегать к ядру. Заме- 
тим, что имевшиеся в нашем 
распоряжении радиаторы пре- 
красно уживались с этими про- 
цессорами. Тем не менее при 
покупке кулера для Агпіоп ХР 
стоит предпочесть модели, 
официально сертифицирован- 
ные АМЭ (см. соответствующий 
список в конце материала). 

Спешим порадовать владель- 
цев систем с Зоскеі А АгЫоп ХР 
может работать с большинством 
материнских плат, оснащенных 
этим гнездом. Желательно толь- 
ко залить в них ВІ05, поддержи- 
вающий новые процессоры. 
Правда, с некоторыми платами 
Зоскег А новые процессоры все 



же не дружат. Доподлинно изве- 
стно, что АіЫоп ХР не уживает- 
ся с популярными "мамами" АЬІІ 
КТ7, КТ7-КАГО и КТ7Е всех вер- 
сий, а также АЬіГ КТ7А и ША- 
РЛЮ версий 1.2 и ниже (номер 
версии платы можно найти на 
стикере, приклеенном к слоту 
15 А). Отметим также, что все 
АсЫоп ХР предназначены для 
работы на 1 33-мегагерцовой си- 
стемной шине. Эти процессоры 
зачастую можно установить в 
старые платы на чипсетах АІѴГО 
750 и ѴІА КТ133, поддерживаю- 
щих только 100 МГц Р5В, одна- 
ко из-за фиксированного коэф- 
фициента умножения они будут 
работать лишь на 2/3 от номи- 
нальной тактовой частоты (к 
примеру, 1533-мегагерцовый 
АіЫоп ХР 1800+ замедлит бег 
до 1022 МГц). Едва ли владель- 
цы устаревших плат пойдут на 
такие жертвы. 

Результаты тестов. 



Впрочем, коэффициент ум- 
ножения у Аіпіоп ХР, как и у 
предшественников, можно 
разблокировать. Для этого 
также нужно попарно замк- 
нуть контакты группы П 
(иногда их называют моста- 
ми), выведенные на корпус 
процессора. Правда, операция 
эта сильно усложнилась. Если 
у традиционных сокетных 
АШІоп мосты можно было 
просто заштриховать обыкно- 
венным графитовым каранда- 
шом, то в случае с ХР этот фо- 
кус не проходит. Во-первых, 
расстояние между контактами 
увеличилось, так что соеди- 
нять их нужно проводником с 
меньшим, чем у графита, со- 
противлением. Для этой цели 
подойдут специальные токоп- 
роводящие краски, карандаши 
или клеи, предназначенные 
для восстановления повреж- 
денных печатных плат. Во- 
вторых, лазер, которым на 
фабрике разрушают перемыч- 
ки между контактами, прожи- 
гает в пластиковом корпусе 
процессора довольно глубо- 
кие ямки. Если заполнить их 
проводником, то мосты после 
соединения будут замкнуты на 
медную сетку, запрессованную 
в корпус процессора. Поэтому 
перед замыканием мостов не- 
обходимо залить прожженные 
лазером полости каким-ни- 
будь диэлектриком (смолой 
или клеем). Подчеркнем, что 
все эти операции лишают про- 
цессор гарантии и могут даже 
убить его, поэтому предпри- 
нимать их можно только на 
свой страх и риск. 



Рекордсменом по разгону 
АіЫоп ХР, скорее всего, не бу- 
дет. Не стоит забывать, что 
процессор, подобно предше- 
ственникам, производится по 
норме 0,18 мкм, и добраться 
до 2 ГГц вне морозильной ус- 
тановки он едва ли способен. 
Экземпляр Аіпіоп ХР 1800+, 
имевшийся в нашем распоря- 
жении, стабильно работал на 
частотах не выше 1633 МГц. 
Этот результат нетрудно дос- 
тичь банальным повышением 
частоты системной шины. Так 
что мы рекомендуем любите- 
лям разгона крепко подумать, 
прежде чем приступать к рис- 
кованным опытам с замыкани- 
ем мостов Ы. 

К слову, у всех процессоров 
АіЫоп МР множитель разблоки- 
рован (мосты И замкнуты). 
Причем, похоже, что этим раз- 
ница между АіЫоп ХР и МР ис- 
черпывается. По крайней мере 
никаких архитектурных или 
конструктивных различий меж- 
ду этими процессорами пока не 
замечено. АІѴЮ утверждает, что 
МР созданы для работы в муль- 
типроцессорных системах, од- 
нако, судя по донесениям из до- 
стоверных источников, ХР 
справляются с этой задачей не 
менее успешно. Правда, за воз- 
можность менять множитель 
без риска придется выложить 
$30-60 (именно настолько МР 
дороже ХР). 

Отметим также, что сигналы, 
управляющие коэффициентом 
умножения, у АсЫоп и АіЫоп ХР 
несколько отличаются. Поэтому 
аппаратные настройки множи- 
теля (перемычки и переключа- 



СРІІ/Метогу ЬапгішШІі (Мбайт/с) 

ОиакеЗ |с)ето001) 

ОиакеЗ (ритреб) 

ЦпгеаІ Тоигпатепі (иЫзепсй.йет) 

Сіапіз ($$Е) 

Сіапіз (ЗОМош!) 

Зегіоиз $ат ($Р02) 

Зегіоиз $ат (МР01) 

Мах Раупе (РіпаІ $сепе 2) 

Веіигп (о Сазііе ѴѴоМепзіеіп (аМетоб) 

РІазКМРЕС (с) 

* Тест не пройден 



АІІіІоп ХР 1800+ АіИІоп ХР 1800+ 
(КТ266А, ООН) (КТ133А, 50КАМ) 



(КТ266А, 00К) 



Репіішп 4 2ГГц 
(І850, КОНАМ) 
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тели) на старых материнских 
платах могут работать с АсЫоп 
ХР и МР неверно. Платы, умею- 
щие изменять множитель про- 
граммно (через Зеіир), лечатся 
простым обновлением ВІ05. 

Аіпіоп ХР также отличается 
от предшественников рядом 
архитектурных улучшений. 
Прежде всего эти ЦП награж- 
дены системой инструкций 
ЗЭпо^! Ргогеззіопаі, являю- 
щейся по сути объединением 
команд ЗОпо^ѵ! и 55Е. Таким 
образом, обе популярные си- 
стемы 5ІІѵЮ-инструкций впер- 
вые реализованы в одном про- 
цессоре. До сих пор 55Е пода- 
вался исключительно с ЦП 
Іпіеі, а ЗОІМо\ѵ! — с детищами 
АМБ и Сугіх. С 55Е2 (расшире- 
нием 55Е, появившемся в 
Репіішп 4) процессоры АІѴГО 
пока не дружат. Впрочем, ин- 
струкции 55Е2 играми все еще 
практически не востребованы. 

Бесспорно, решение АМБ 
поддержать альтернативную си- 
стему 51МГ>инструкций заслу- 
живает всяческих похвал. Прав- 
да, этот шаг, скорее всего, при- 
ведет к забвению команд 
30№ж!. Программисты пред- 
почтут команды 55Е, поскольку 
с ними совместимо большее 
число процессоров. 

Поддержка обеих систем ин- 
струкций иногда может при- 
водить к... падению произво- 
дительности. Например, тест 
Сіапгз работал на АіЫоп 1400 
и АгЫоп ХР 1800+ почти с од- 
ной и той же скоростью (что 
весьма странно, учитывая раз- 
ницу в производительности 
этих ЦП). Расследование пока- 
зало, что эта игра, оптимизи- 
рованная как для ЗБИо^!, так 
и для 55Е, при поддержке про- 
цессором обеих наборов ин- 
струкций выбирает 58Е. Имен- 
но так она и поступила, рабо- 
тая на АіЫоп ХР. Однако под 
55Е гиганты заточены хуже, 
чем под ЗБ^\ѵ!. Поэтому на 
АіЫоп ХР игра выполнялась 
медленнее, чем могла бы, если 
работала бы сЗБІ^очѵ!. К счас- 
тью, этот недостаток легко ис- 
править, указав в командной 
строке опцию -атсІЗсІпочѵ, 



форсирующую использование 
инструкций АІѴГО. 

Результаты, полученные на 
Сіагпз, вовсе не означают, что 
55Е "медленнее" ЗБІ^очѵ!. Про- 
изводительность игры опреде- 
ляется не тем, какой набор 
ЗІМБ-инструкций она исполь- 
зует, а тем, насколько умело она 
это делает. Например, популяр- 
ный тест ЗОтагк2000 работал 
на Агпіоп ХР с командами 85Е 
быстрее, чем с 30]^о\ѵ!. 

У новых АгЫоп появился так- 
же блок предварительной заг- 
рузки данных (НагсКѵаге Баіа 
РгеГеісп). Анализируя запросы 
к памяти, процессор пытается 
предсказать, какие данные ему 
понадобятся в ближайшее вре- 
мя, и заранее загрузить их из 
памяти в кэш. Когда эта ин- 
формация понадобится, ЦП 
оперативно извлечет ее из 
быстрого кэша, не дожидаясь 
медлительного ОЗУ. Таким об- 
разом, предварительная заг- 
рузка данных позволяет про- 
цессору гораздо эффективнее 
работать с памятью. Этой же 
цели служат увеличенные ТЬВ 
(Тгапзіаііоп Ьооказіёе Виггегз, 
буферы ассоциативной транс- 
ляции адреса). Эти буферы кэ- 
шируют данные о страницах, 
необходимые при трансляции 
логических адресов памяти в 
физические. 

АШІоп ХР оснащен также 
встроенным термодиодом, точ- 
но измерящим температуру 
ядра процессора. Теоретически 
он позволяет защитить ЦП от 
перегрева даже если отвалится 
кулер. К сожалению, процессор 
не оснащен логикой, считыва- 
ющей показания термодиода и 
спасающей ядро от смерти. 
Обо всем этом должна 
заботиться мате- 
ринская плата. Увы 
большинство совре- 
менных "мам" не ос 
нащены подобной ло 
гикой и спасти процес 
сор при отстыковке кулера 
они не могут. Очень жаль : 
что АгЫоп ХР так и не получил 
полноценной защиты от пере- 
грева, а его ядро не защищено 
от сколов. 




ООГС — "правильная" память для АПіІоп ХР. 



Тестирование показало, что 
АІѵШ явно поскромничала, 
присвоив этому процессору 
рейтинг "1800+". АШІоп ХР 
уверенно опередил двухгига- 
герцовый Репсішп 4 практи- 
чески во всех наших тестах. 
Исключением был Стаке 3, 
традиционно благоволящий к 
связке Репііит 4 + РТЖАМ 
(шедевр ісі обожает системы с 
высокой пропускной способ- 
ностью ОЗУ). Показательно, 
что в тестовой версии КеШгп 
Ю Сазііе ЧШгепзГеіп, постро- 
енной на движке 0_иаке 3, 
АгЫоп ХР опять вырвался впе- 
ред. Сначала Репііит 4 также 
лидировал в Сіапіз, однако 
после запуска игры на АгЫоп 
ХР с опцией -атсіЗсіпочѵ флаг- 
ман АМБ вернул себе лидер- 
ство. Даже утилита РІазКМРЕС, 
оптимизированная под 55Е2 и 
недолюбливающая 55Е и 
ЗБ1Мо\ѵ!, функционировала на 
АШІоп ХР быстрее, чем на 
Репгіит 4. В общем, детище 
АМГО одержало уверенную по- 
беду над конкурентом! 

Разумеется, столь внуши- 
тельные результаты достижи- 
мы только на мощной плат- 



форме, укомплектованной 
ЭОК 50КАМ. На момент тес- 
тирования самым быстрым 
чипсетом для Зоскеі А был 
ѴІА КТ266А. Именно поэто- 
му мы препарировали Агпіоп 
ХР на плате М5І К7Т266 Рго2, 
построенной на этом набо- 
ре микросхем. Более под- 
робный рассказ об этой и 
других ЕЮК-совместимых 
материнских платах будет 
опубликован в ближайшем 
номере .ЕХЕ. 

На плате А5Ш А7Ѵ1 33, укомп- 
лектованной обыкновенной 
РС133 ЗОНАМ, этот процессор 
работал, конечно же, заметно 
медленнее. Тем не менее даже в 
этой скромной конфигурации 
он сумел составить достойную 
конкуренцию Репгіит 4 2 ГГц. 
Наш выбор! 



СПАСИБО! 



Редакция Сате.ЕХЕ выражает 
искреннюю благодарность рос- 
сийскому представительству 
АЛШ (\ѵ^ѵ.атс1.ги), предоста- 
вившему на тестирование про- 
цессор АгЫоп ХР 1800+. 

Отдельное спасибо фирмам 
"Пирит" (115-7101) и ІРЬаЬ§ 
(728-4101), любезно предоста- 
вившим тестовое оборудование. 
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Кулеры, официально сертифицированные АМО для использования с АШоп и АІИІоп ХР. 



Производитель 



Ааѵігі ТНегтаІІоу 
йаѵігі ТпеппаІІоу 
АИОА 
АООА 
Адііепі 
Аказа 
Аказа 
Аказа 
Аказа 



11-К754-0І !62х64тт) 

< 56 тт) 
МЕІ38-2 (62х74тт) 
Еі! : 

Н -і 101,1 іэтеІег = 64 
Адиа 711 (60x60 тт) 



Рекомендован для установки на процессоры 



АЙіІоп ХР 1 500+ - 1 800+; Шоп 700-1 400 



Шоп ХР 1500+ - 1800+; Шоп 700-1400 



Шоп 700-900 



Ісісіе 730 (62x60 тт) 



Аказа 
АЮС 
АВХ 
АНХ 

Азіап Ѵііаі СотропепМАѴС) 
Азіап Ѵііа! 



Ісісіе 765 (62 х 60 тт) 

АС С8080-1 1 ѴН 7 (60 х 62 тт) 
АСС8080-13ѴН7 (бОхбОтт) 

112600 



Азіап Ѵііаі Сотропепі (АѴС) 
Азіап ѴііаІ Сотропеп! (АѴС) 
Азіап Ѵііаі Сотропеп! (АѴС) 



Аш 



Азіап Ѵііаі Сотропеп* (АѴС) 
Азіі 

Сооіегтазіе 
СооІегтаз(е 
Сооіегтазіе 
Сооіегтазіе 
Сооіегтазіе 
СооІегта$(е 
Сооіегтазіе 
Сооіегтазіег 
Оупаігоп 
Оупаігоп 
Оупаігоп 



ЕКІ, 
ЕКІ 
ЕКІ. 
ЕКІ 
ЕКІ. 
ЕКІ 

ЕѵегсооІ 



Раппег Тесп 



Раппег ТесИ 
Раппег Тесй 
Раппег Тес И 
Раппег ТесК 
Раппег ТесИ 
Раппег ТесИ 
Раппег ТесИ 
Раппег ТесИ 
Рохсопп 
Рохсопп 
Рохсопп 



Рохсопп 
Рохеопп 




СІоЬаІ ѴѴІН 
СІоЬаІ ШШ 
СІоИаІ ѴѴШ 
бІоЬаІ Ш 
СІоЬаІ ѴѴІИ 

иоьаі га 

СІопаІ ѴѴШ 
БІоЬаІ тн 
СІоое Сооіег 
СЮЬе Сооіег 
ие4 Моіог 
Ш Мо(ог 

лис 
тс 
тс 
тс 

Кіпдшіп 
кіпдѵѵт 

МіІІеппіиш ЕІесігопісз Іпс. (МЕІ) 
МіІІеппіит ЕІесІгопісз Іпс. (МЕІ) 
Репіаірпа 
РепіаірИа 
Репіаірпа 
ТаізоІ 
ТаізоІ 
ТаізоІ 
ТаізоІ 
Таізо! 

ТИегшаІ Іпіедгаііоп ТесИпоІоду Іпс. 

ТпегтаІІаке 

ТПегтаІІаке 

ТпегтаКаке 

Тідег Еіесігопісз 

Тідег Е'ес!'оііС? 

Тідег Еіесігопісз 

Ѵапіес 




1 1 2АВ1-РН725 (60 х 76 тт) 
1128.10 іб 

\тм I 

112ВК0 (63x60 тт) 
112ВЮ (63х70тт)_ 
112ВШ6 

0Р5-561 1 Вз-АІ (6_0_х 60 тт) 

ОР5-6Ч11 

РР5-6Н51-А1 (60x60 тт) 
ОР5-6І11А-А1 (бОхБОтгп) . 
0Р5-6І31Л-А1 (60 ■ пт 
ПІ \-ътс і 5ох80тт) 

ЕР5-ПІ11-Д1 <0і 

ЕР5-6І51-А1 (60.x 80 тт) 
РС1205ВН-А2 
. . ОС1206ВМ-І 

0С1206ВМ-І/625-Т (60 х 57 тт) 





205041 01 01 5 (60 х 60 тт) 
20704001001(60*» 



207041 01 01 9 (57 х 80 тт) 

1 0Л :!020і57 
20704101027 (57 х 60 тт) 
207041010-4,10,,' ' 

N08 (О0 < 00 тип 

даэдахботт) 

г і 12ВЗІ60 60 тт) 
5Е18ВЗ (60x82 тт) 
8Е.7В (64 80 тт) 
5ЕЗЗВЗ (60 х 63 тт) 
5Е34ВЗ (65 x 70 тт) 
) о Г НЗІЮЗу 8і 
5Т061В1Н ЗВ (63 > 78 г 
5Т208С7ЕЗТ 
МА324-15 (60x60 тт) 



РК8921АЕ01652 (60х56тт) 
РК0451АЕОАиРВ(63х70тт) 
РК0453АЕОАІІЕВ (63 х 70 тт) 
РК8001АЕ01652(60х60тт) 
РГ І22АЕ01 652 (! Ы ті И 
РК9Э21 АЕОА1!52 (60 х 80 тт) 
РМР0Ё к О 50 тт) 
;?ЙШШ : х"50.тт) 
Р0Р32-1 

РРР32 (60 х 60 тт) 
РОРЗЗ (62 х 80 тип 
<2\4)тр 
ѴѴШ8(63х 75 тт' 
ѴѵВКОН (63 х 
еС-С5Е07603ВЗМ-8(60 х 60 тт 
й С--Хх)ь2Вч00ЙВЗМ(Нн60х60 да; 




МАЗЗЗ №■ 

203000-А (51 х 65 тт) 
400021 (51 х 65 тт). .- - 
400023 (56 х 80 тт) 
РС4455АРх- Агсис ѴѴмісІ 
КР-02ТСТЗ 
4ШШ(Йа : 4 44х,:4:да 
МСРО-1001А 

I К013 п 
АР5К0155-0 (60x66 дат 
АРЗК0160-А(63х80тт) 
СЕК 724092 (60 x 60 т 
СЕ ' , и 2іЬ0 60 тт) 
СЕ> 34092 , 80 і 
СЕК747092 (60 x 60 тт) 

се 



ЕО-ОВЮ(бОхбОтт) 
пи0462~7ѴоІсап, II 

Ѵоісапо 5 



I х 60 тт) 
5ОА38000В (60 x 80 
50А38000ВС (6С * 80 — п.* 
; Е-6040Ѵ (6і 60 тт) 



Шоп 700-1200 
тіоа 700-1200 

АІМІоп ХР 1500+- 1900+; АШІоп 700-1400 
Аіпіоп- 700-1 200. 
Аіпіоп 700-1200 

Шоп 700-1100 ШШШКк 
Шоп 700-1100 
АІШоп 700-1200 

ШІопХР 1500+: Шоп 700-1300 



Шоп ХР 1500+- 1900+; Шоп 700-1400 
-ШіолХР-1500+:Аіпіоп 700-1200 



ШопХР1500+;Шоп 700-1200 
Ат' 5П700 1200 
ЩІШ700-950 

т ■ .'. , ■ ■ ■ ■ 



ШІоп ХР 1500+; АіИІоп 700-1200 
ШІ,%Х?1500- ^ШШЖ 
Шоп ХР 1 500+ - 1 700+; Шоп 700-1 300 



АІііІоп ХР 1500+- 18О0+; Атіоп 700-1400 



АІНІйп 700-1 100 

АШІоп ХР 1500+- 1900+: Шоп 700-1400 

ІІІІ I И ! I 7і:,р- 

АІМоп ХР 1500+ - 1900*-; Шоп 700-1400 

Шоп 700-900 



Шоп ХР 1500+ - 1900+; Шоп 700-1400 
АіЫоп ХР 1500+- 1700+; Аіпіоп 700-1333 

ІІ 'II III '-1 Ни: 
\ п1 - 1 , 1 300- 
ШІопХР1500+;Шоп7 
АГпІІ 00-1200 
Шоп 700-850 
АМоп 700-4200 
Атіоп ХР І500+; АІКІоп 7 
Шор 700- 1 20," 



да; 



М50І 



50;)-' 

АІЫопХР 1500+ - 1600+ . АІІііоп 700-1300 
ШопХР 5С ОЧ С і 1 
АіѴіІоп 700-750 




АІпІоп 700-' 
ШопХР.1! 

АН Іоп ХР 1 500+ - 1 900+; Атіоп 700- 

''700-1100 

I 

. АШіопХР 1500+Г--1700+; А 
АІпІоп 700-1 100 
Шоп 700-1200 
АіпІопХР 1500+- 1700+:А 
АІпІоп 700-850 ■ 
АІпІоп ХР 1500- - 1900+' А 
Шз' /00-1200 
АІЫопХР 1500- - 1900+ А 
% - 'Р1500- 18ПІ к 
иі ііоп <Р 1400- йіііи 701 
АІМОП 700-1 200 ' 
-750 

Иі 

АІпІоп 700-1200 
А1ПІ.0П 706-12! 



1-1400 




ш щтт 

ШІоп 700-1100 



АП.ОП 700-850 
АМОПХР1500+ 



Аіпіоп ХР 1500+ - 1800+; АІпІоп 700-1400 

ШІ0ПХР150 Іоп 700-1300 

<Р1 00 ІЩ0+ Мпіоп70 1333 

АІИІоп ХР 1500 - 1 і)" , Нііоп 700-1400 

4 ц 'ли ,о 'оо 1400 
Шоп 700-1200 

' 



Шоп ХР 1500+- 1700+: АІпІоп 700-1333 
МІІЛХР15 
АгМІоп 700-1200 
Шо 700 1200 
АІІіІ,„ \ТГ,00- , 
-АШГол 700-950 
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КАК ІІ№ С АМО 



Конкуренция между пѵ\а"\а и АТІ на рынке 
графических процессоров больше всего 
напоминает мне то, что вот уже много 
лет происходит на 
центральнопроцессорном поле. Дело, 
конечно, не только в отдаленном 
сходстве названий соперничающих 
компаний. Просто и там и там 
"маленькая" фирма борется с 
"большой" и время от времени 
выкидывает на рынок нечто, 
заставляющее обозревателей и 
тестеров в один голос восхититься и 
срочно начать пророчить скорый конец 
гиганту. Но не все так просто... 



Дмитрий ЛАПТЕВ 



сих пор АТІ 
никак не ус- 
певала за 
темпами вы- 
пуска конку- 
рентом новых СРП Неплохой 
Ка$е128 (позже в модифика- 
ции Рго) замечательно смот- 
релся на фоне ТЭТ, неплохо — 
рядом с Т№Г2, но уж никак не 
мог соперничать с СеРогсе25б. 
А когда АТІ запустила свой 
первый ускоритель с аппарат- 
ной "геометрией" Каёеоп25б, 
пѵісііа уже вовсю продавала 
второй ОеРогсе и готовила к 
выпуску СеРогсеЗ. К чести АТІ 
надо отметить, что первый 
Касіеоп по некоторым тестам 
(особенно в 32-битном цве- 
те) давал заметную фору 
равным ему по цене верси- 
ям карт на СеРогсе2, но по- 
годы это не делало. 

Нынешней осенью наконец-то 
шансы уравнялись, АТІ сменила 



свою линейку процессоров точ- 
но в срок, а пѵіШа успела лишь 
"проапгрейдить" старую. 



КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 



Карты устанавливались в ком- 
пьютер с процессором АШІоп 
1000 (133x7,5), материнской 
платой Осіек Кпіпо-КТІЗЗА 
(попутно хочу отметить 
очень достойные показатели 
производительности этой 
платы от малоизвестного у 
нас производителя), памятью 
Тгапзсепсі РС133 256 Мбайт и 
40-гигабайтным винчестером 
5еа§аге Рзаггасисіа АТА IV. Все 
тесты проводились в среде 
Шпсіо^з 98 5Е. 

Тестами для работы с 
ОрепСЬ-графикой послужили 
игры Сшаке 3: Агепа ѵі.17 
(сіетоООІ) с установкой по 
максимуму всех возможных 
настроек (32-битный цвет, три- 
линейная фильтрация и макси- 




мальная детализация текстур), 
Зегіоиз 5ат ѵі.02 (Кагпак- 
сіето), также с максимальным 
уровнем многочисленных гра- 
фических настроек и выстав- 
ленной на максимум (у Касіеоп) 
и на Іеѵеі 4 (у ОеРогсе) степени 
анизотропной фильтрации. 
Как известно, играбельность 
зависит не только от среднего 
значения грз, но и от мини- 
мального, регистрируемого в 
моменты наибольшей загрузки 
ускорителя (он приведен в таб- 
лице в скобках). 

Оценка производительности в 
БігесіХ велась посредством те- 
ста ЗОМагк2001, включающего 
в себя как синтетические тесты, 
так и фрагменты реальных иг- 
ровых движков. Скажем о пос- 
ледних пару слов: 

Оатеі (Саг Спазе) представля- 
ет собой аналог аркадных гонок 
с множеством спецэффектов 
(взрывы, вспышки, блики). 



Сате2 (Ога§огЫс) — симуля- 
тор полетов... на драконе, сде- 
ланный, прямо скажем, очень 
красиво и реалистично. Но су- 
ществуй такая игра реально, 
покупать ее имело бы смысл 
только владельцам карт, подоб- 
ных рассмотренным в этом об- 
зоре, остальные просто не по- 
тянут. Единственный ляп в этом 
тесте — почему-то забытый эф- 
фект тоііоп Ыиг (размывание 
границ объектов в движении), 
из-за чего тест выглядит места- 
ми дерганным даже на 50 гр§. 

СатеЗ (ЬоЬЬу), согласно офи- 
циальным данным, — просто 
кусок движка из Мах Раупе, ви- 
зуальные отличия, конечно, 
есть, но нагрузка на карту по- 
лучается сопоставимая. 

Сате4 (ШШге) — красивый 
тест, почти с фотографическим 
качеством воспроизводящий 
"кусок природы" (впадающий в 
озеро ручей, колышущиеся на 
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ветру ветки деревьев...). Игр с 
таким антуражем пока нет (и 
вряд ли они очень скоро по- 
явятся) — просто посмотрите 
на цифры, особенно в режиме 
высокого качества (пі§п), — кто 
же этакое великолепие потянет? 

Из синтетических тестов 
ЗЭМагк приведены результаты 
работы с Ѵегіех и Ріхеі Зпасіегз, 
по ним можно судить, какая из 
карт лучше справляется с пос- 
ледним словом "ЗО-моды" (под- 
робно о "тендерах" см. в # 9'01 
в обзоре карт на СеРогсе2/3). О 
мощности блока Т&Ь (другого 
козыря всех современных ОРИ) 
можно судить по тестам с осо- 
бо сложной геометрической 
моделью и несколькими источ- 
никами света: Ні§п Ро1у§оп 
Соипі и РоіпГ Зргігез. В отличие 
от привычных грз, эти два тес- 
та измеряют производитель- 
ность в миллионах треугольни- 
ков и спрайтов в секунду (со- 
ответственно). Движение выг- 
лядело более или менее плав- 
ным, когда этот показатель 
поднимался выше 15. 

Для Касіеоп 8500 и СеРогсеЗ 
все игровые тесты (Оате1-4) 
проводились с включенным 
сглаживанием (Р5АА 2х), поэто- 
му их нельзя напрямую сравни- 
вать с результатами второй 
пары карт — Касіеоп 7500 & 
СеРогсе2. Сглаживание приво- 
дит к 1,5-2-кратному падению 
скорости, но позволяет полу- 
чить почти идеальную "глад- 
кость" изображения. "Почти" — 
потому что существует Р5АА 4х 



(и выше), но для столь тяжелых 
тестов, каковым является 
ЗОМагк2001, эти режимы по- 
просту вгоняют любую ви- 
деокарту в ступор. 

Все игры и тесты прогонялись 
в разрешении 1024x768, в 
32-битном цвете с высокой сте- 
пенью детализации. Кроме того, 
через драйверы (или средства- 
ми самих программ) включа- 
лась текстурная компрессия 
(53ТС=оп) и выключалась син- 
хронизация с частотой экрана 
(Ѵ5упс=огг). 




Цена $288 
Тактовые частоты процессо- 
ра/памяти 275/275 (550) МГц 
Объем памяти 64 Мбайт 
Тип установленной 
памяти 3,6 не ОЭР 5РРАМ 
Максимальная скорость 
заполнения 

экрана 1100/2200 млн. 
пиксел ей/тексел ей в секунду 
Дополнительные возмож- 
ности НусІгаѴІ5іоп,ТѴ-0иІ 



итоговый РЕЙТИНГ 



4,8 



Собственно, вот вам самый 
мощный среди Каскоп'ов. Пер- 
вое, на что я обратил внимание, 
еще только устанавливая карту 
в компьютер, — это ставшая уже 
традиционной для АРІ скром- 
ность в деле охлаждения своих 
карт. Рдва ли не рекордные для 



ЗО-ускорителей час- 
тоты памяти и ОРИ, 
показанные Касіеоп 
8500, не помешали 
разработчикам ос- 
настить карту всего 
лишь небольшим 
вентилятором на 
процессоре, а моду- 
ли памяти вообще 
оставлены откры- 
тыми! При этом ка- 
кого-либо перегре- 
ва и нестабильнос- 
ти в течение всего 
теста замечено не 
было; напротив, по- 
ставив простенькую 
"вытяжку" 5у5Гет Ехпаші 
В1о\ѵег, карту легко удавалось 
разогнать до 300 МГц на про- 
цессоре и 288 МГц (то есть 576 
— с учетом БЭК-эффекта) — на 
памяти. Судя по всему, это не 
предельные величины, — создав 
более мощное охлаждение, уве- 
рен, можно гнать и дальше. 
Впрочем, данные результаты 
приведены исключительно для 
оценки потенциала карты, по- 
скольку предельно возможный 
разгон — вещь, индивидуальная 
для каждой платы (все дальней- 
шие замеры проводились на 
штатных частотах). Причина же 
меньшего, нежели у СеРогсеЗ, 
нагрева (особенно памяти) 
явно на счету лучшей организа- 
ции логической структуры, по- 
скольку технологии производ- 
ства в обоих случаях примерно 
одинаковы. 

А вот что прежде не было ха- 
рактерно для АТІ, так это при- 
сутствие на рынке карт, собран- 
ных на ее чипах "третьими" 
производителями. Это "порти- 
ло" не только цены, но и не по- 
зволяло насытить рынок, хотя 
бы потому, что производствен- 
ные мощности АТІ не безгра- 
ничны. Реперь же, решив узнать 
текущие цены на 8500-е карты, 
первым в списке я обнаружил 
РаШ Эауіопа КасІеоп-8500 по 
цене 1243. Факт замечательный, 
если учесть, что упрощений по 
сравнению с оригиналом в та- 
ких картах минимум, а когда 
еще и признанные сборщики 
вроде Сгеасіѵе и А51І5 приоб- 



щатся — будет просто здорово. 

Козырем оригинальной карты 
останутся такие вещи, как истин- 
ная "многомониторность", для 
чего на карту поставлено два 
преобразователя КАМОАС (ос- 
новной 400 МГц и второй, вне- 
шний, 240-мегагерцовый). Это 
позволяет даже на втором мони- 
торе иметь комфортные 
1600x1200 точек при 100 Гц. Ру- 
ководит работой двух монито- 
ров собственная технология 
НусігаѴізіоп. Благодаря чипу АТІ 
Ка§е Тпеаіге (он аналогичен чи- 
пам, стоящим на знаменитых 
мультимедийных комбайнах А11- 
Іп-Ч&опсіег) достигнуто очень вы- 
сокое качество ТВ-выхода. 

Прежде чем анализировать 
результаты тестов, надо бы 
кратко представить карту, дос- 
тавшуюся в "напарники" к на- 
шему Кайеоп'у. Это СеРогсеЗ 
Ті500, последнее слово техники 
от пѵісііа, полученное мною... 
как бы помягче выразиться... в 
домашних условиях. 

Как известно, Тісапіит'ы отли- 
чаются от простых СеРогсеЗ 
только частотами процессора и 
памяти, и (при одинаковых, ес- 
тественно, остальных компо- 
нентах компьютера) идентич- 
ную производительность мож- 
но получить обыкновенным 
разгоном. Объектом для экзеку- 
ции стала карта Сі§аЬуіе СА- 
СР3000ЭТР с 3,8 не ЪЪК-тмя- 
тью. "Титанические" частоты 
(240 МГц для процессора и 250 
МГц для памяти — вместо штат- 
ных 200/230) выставились даже 
без дополнительного охлажде- 
ния (хитрость в том, что моду- 
ли памяти на этой плате от 
ЕІііеМТ исходно имеют боль- 
шой запас — до 260 МГц, а с ОРІІ 
нам просто повезло). Я, есте- 
ственно, не стал испытывать 
карту на прочность и позабо- 
тился об основательной "замо- 
розке". Осталось отметить, что 
СеРогсеЗ ТІ500 стоит в Москве 
от 1320, а наш СР3000 - $280; 
взглянув же на стоимость 
Касіеоп 8500 ($288), можно убе- 
диться, что сравнение этих карт 
абсолютно правомочно. 

Что же это сравнение показы- 
вает? Три вещи: 
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1 . В играх на ОрепСЬ карты дают 
примерно равные результаты. На- 
помню, что во всех случаях была 
включена анизотропная фильтра- 
ция. Если ее отключить, появляет- 
ся "неожиданное" преимущество 
ОеРогсе (до 20% в разрешении 
1024x768), Касіеоп же практичес- 
ки ничего не прибавляет. Но, при- 
выкнув к хорошему, отвыкать (от- 
казываться от фильтрации) очень 
не хочется. Поэтому вывод мож- 
но перефразировать и так Касіеоп 
меньше теряет от включения 
фильтрации, нежели ОеРогсе, 
лишь лучшая "заточка" карты от 
пѵісііа под ОрепСЬ-приложения 
не дала ей проиграть в этом тесте. 

2. В ОігесіХ-играх карты идут 
"плечом к плечу". Только сцена 
а-ля Мах Раупе далась ОеРогсе 
заметно лучше, но в действи- 
тельности в этом тесте Касіеоп 
пал жертвой включенного Р5АА 
2х: при его отключении обе 
карты демонстрируют пример- 
но одинаковые результаты на 
уровне 90 (р8 для низкой дета- 
лизации и 40 ф§ — на высокой. 
Картинка же без РЗАА становит- 
ся явно хуже, зал, где происхо- 
дит действо, изобилует четкими 
линиями, без сглаживания пре- 
вращающимися в "лесенки". На- 
лицо явное преимущество 
ОеРогсеЗ. Но и Касіеоп своего 
окончательного слова еще не 
сказал: фирменная технология 
сглаживания ЗтоогпѴізіоп еще 
сразится с пѵіёіа (^иіпсипх, жаль 
только, что первая пока недо- 
ступна в драйверах. 

3. Преимущество "радеоновс- 
кого" блока Т&Ь (три последних 
теста) просто бросается в гла- 
за. Как и реализация вершин- 
ных тендеров. С пиксельными 
шейдерами, напротив, неяс- 
ность, если учесть построенный 
на них тест Сате4 (тамошняя 
природа — сплошь пиксельные 
шейдеры, так всем и передайте). 
Но это, пожалуй, единственный 
тест, для которого мощности 
гигагерцового АгЫоп'а может 
не хватать. Взятый "с пылу с 
жару" АгЫоп ХР 1800+ выявил 
победителя. Речка с озером "за- 
работали" на 30 Грз в исполне- 
нии Касіеоп 8500, а ОеРогсеЗ 
подстегнул сцену аж до 40 грз с 



хвостиком (без Р5АА). Что ж, 
опять выиграл ОеРогсеЗ. Так кто 
же в итоге стал лучшим? 

Для выяснения этого вопроса 
нужно перечислить все, что ос- 
талось за кадром. А именно: 
Касіеоп 8500 — пока единствен- 
ный ускоритель, полностью 
поддерживающий БігесгХ 8.1, 
включая пиксельные шейдеры 
версии 1.4. Только в нем пока 
реализовано полноценное сжа- 
тие ЗО-текстур, без которого 
эти текстуры вообще не имеют 
права на существование (пѵісііа 
поддерживает их только в 
ОрепОГ); нельзя забыть и о тех- 
нологии Г\і-Рагспе5 (в исполне- 
нии АТІ — ТшеРогт), позволя- 
ющей сделать "гладкими" даже 
те объекты, чей трехмерный 
каркас далек от совершенства. 

Объективно говоря, Касіеоп 
более "продвинут" и, очевидно, 
дольше прослужит своему вла- 
дельцу. Из его "концептуаль- 
ных" недочетов можно отме- 
тить разве что невозможность 
одновременно включать три- 
линейную и анизотропную 
фильтрации (только по отдель- 
ности!), но, зная к какому па- 
дению производительности 
приводят эти эффекты в случае 
с ОеРогсеЗ, жалеть о них мож- 
но и нужно лишь теоретичес- 
ки. На практике важнее другое: 
Касіеоп 8500 - первый ОРИ, 
обеспечивающий едва ли не 
бесплатную (в смысле влияния 
на грз) анизотропию. 



АТІ Кагіеоп 7500 



Цена Данных нет 

Тактовые частоты процессо- 
ра/памяти 290/230 (460) МГц 
Объем памяти 64 Мбайт 
Тип установленной 
памяти 4 не ООЯ ЗйРАМ 
Максимальная скорость 
заполнения 

экрана 580/1740 млн. 
пиксел ей/тексел ей в секунду 
Дополнительные возмож- 
ности НусІгаѴі5іоп,ТѴ-Ои1: 



итоговый РЕЙТИНГ 




Знак вопроса, который вы види- 
те рядышком с рейтингом, сви- 
детельствует лишь о том, что эти 
карты до сих пор не продаются 
в России, а значит — нельзя точ- 
но сказать, сколько они будут 
стоить (и, следовательно, с кем 
реально смогут конкурировать). 



Впрочем, почти наверняка они 
будут не дороже еще одной "ти- 
тановой" новинки от пѵісііа — 
ОеРогсе2 Ті ($115). Именно с 
ней мы и сравним Касіеоп 7500. 

Сразу объясню, почему я уде- 
лил этой карте меньше внима- 
ния. В отличие от 8500-го, ее 



4,2 (? > 




26 Сате.ЕХЕ #12'01 • ТЕСТИРОВАНИЕ I ВИДЕОКАРТЫ 



чип нс является новой разра- 
боткой, он копирует прежний 
КасІеоп25б, только выполнен по 
технологии 0,15 мкм (вместо 
0,18). В итоге, его частоту уда- 
лось сделать просто заоблач- 
ной, но и только. 

Тем не менее отличия прояви- 
лись — если сравнивать не 
чипы, а платы (оригинальные, 
от АТІ). У 7500-й карты есть воз- 
можность подключать два рав- 
ноправных монитора, два пре- 
образователя КАМГЗаС, оба во 
встроенном исполнении с час- 
тотами по 350 МГц! Как и у 
Касіеоп 8500, за ними следит 
НусігаѴІ5Іоп. ТѴ-оиі, правда, 
здесь чуть слабее (сэкономили 
на Ка§е Тпеагге). 

Из ЗО-технологий, которые 
обновленный Касіеоп должен 
противопоставить обі ювлеі п 10- 
му же СеРогсе2, нужно вспом- 
нить Нурег2. "Интеллектуаль- 
ный" 2-буфер для хранения ко- 
ординат "глубины" объектов, он 
серьезно помогал первому 
Кайеоп'у снизить нагрузку на 
память и прокачивать меньше 
лишней информации (то есть 
данных, соответствующих 
объектам, заслоненным от игро- 
ка в данный момент времени). 

А теперь давайте, воспользо- 
вавшись уже испытанным мето- 
дом, приготовим себе СеРогсе2 
Ті. Благо сделать это будет со- 
всем просто: можно либо сни- 
жать частоты у СеРогсе2 Шга, 
либо повышать их у СеРогсе2 
Рго. Лично мне больше нравит- 
ся второй метод, поэтому я взял 
СА-СР2010БТ-64 с 64 Мбайт 
памяти ООК-5 не (да простит 
мне Сі§аЬусе нештатную экс- 
плуатацию его изделий) и до- 
вел частоту процессора до 250 
МГц вместо 200 штатных; с па- 



мятью же ничего делать не 
пришлось, у нового Ті предпо- 
лагается использовать точно 
такую же — на 200 МГц. 

Как и в случае предыдущей 
парочки, тесты показали пре- 
имущество СеРогсе над Касіеоп 
в ОрепСБ-играх (Сшаке 3), ко- 
торое полностью улетучивает- 
ся при включении такой краси- 
вой и полезной вещи, как ани- 
зотропная фильтрация (Зегіоиз 
5ат). При этом обратите, пожа- 
луйста, внимание: Касіеоп 7500 
в "Сэме" переплюнул даже 
ОеРогсеЗ! 

...АТІ сменила 
свою линейку 
процессоров 
точно в срок, а 
пѵШіа успела лишь 
"проапгрейдить" 
старую. 

Оате с первого по третий ме- 
тодично демонстрируют выиг- 
рыш Касіеоп 7500 при низкой 
детализации и переменчивую 
ситуацию в пі$п-тесте. Так что 
можно смело говорить о равен- 
стве обеих карт в реальных при- 
ложениях. Включать Р5АА в 
этом тесте я не стал в виду ма- 
лой практической его примени- 
мости с такими картами в столь 
тяжелых приложениях. 

Зато с "геометрией" все пре- 
дельно ясно: СеРогсе тут отыграл- 
ся как смог, лишь с вершинными 
тендерами карты выступили на 
равных. Но, боюсь, этот "вопию- 
щий" факт все равно не делает 
СеРогсе2 Ті безусловным лиде- 
ром перед Касіеоп 7500. Незада- 
ча в том, что игры, где эта разни- 
ца воочию реализуется, еще толь- 



ко на подходе. И я очень сомне- 
ваюсь, что люди, задумывающи- 
еся о будущем, сейчас купят ка- 
кую-либо карту на каком бы то ни 
было варианте СеРогсе2 (да и 
Касіеоп 7500 не купят тоже). 
Прочерки в тестах с "пиксельны- 
ми тендерами" красноречиво 
намекают, что эти, безусловно, 
наисвежайшие карты, еще даже 
толком не появившись в магази- 
нах, уже... устарели. 

Следовательно, покупать их 
имеет смысл только для уже 
вышедших игр. Или тех (если 
быть менее категоричным), 
что выйдут в течение ближай- 
шего года-двух (все, как вы 
понимаете, упирается в со- 
временные движки — сколь- 
ко они будут еще использо- 
ваться?). С другой стороны, 
требование именно БігесіХ 
8.0-совместимой карты было 
на днях замечено мною на ко- 
робке с... Сіѵііігаиоп III. Вот уж 
от кого не ожидал! Или изда- 
тели имели в виду что-то дру- 
гое? Но тогда надо быть осто- 



рожнее в определениях, ведь 
функции, отличающие 
"восьмую" версию от "седь- 
мой" в части ЗО-графики, свя- 
заны как раз с "талантами" 
СеРогсеЗ да нашего главного 
сегодняшнего героя. 

Итог. Бели вы все-таки собе- 
ретесь выбирать карту для "тра- 
диционных" игр, имея в виду 
максимально приятную для 
глаза картинку (получаемую 
"бесплатной" анизотропией и 
т. п. штучками), Каёеоп 7500 
вам ну никак не помешает. Хар- 
дкорным же игрокам, требую- 
щим от ПК максимума грз (лю- 
быми средствами), больше по- 
дойдет СеРогсе2 Ті. 



СПАСИБО! 



Редакция журнала выражает ис- 
креннюю благодарность за пре- 
доставленные на тестирование 
видеокарты сайту іХВТ 
НагсЬѵаге (\ѵ\ѵ\ѵ.іхЫ.сот), а 
также лично Андрею Воробье- 
ву, и компании АШапсе 
(ш\ѵ\ѵ.а11іапсе§гоир.ш). 




Результаты тестов. 





Оиаке 3: Агепа 
(Йето001) 


Зегіоиз 8ат 
(кагпак Лето) 


ЗОМагк2001 
Сатеі Бате2 БатеЗ Сате4 
(Іоѵи/Ііідіі) Р5АА/6ез Р8АА 


РіхеІ 
ЗНайег 


Ѵегіех 
ЗНайег 


НідИ 
Роіудоп Соіші 
(1 ІідШ) (8 ІідНІ) 


Роіпі 
Зргііез 


АТІ Вайеоп 8500 


117,8 


57,5 (тіп 32,9) 


48,8/22,4 54,3/36,0 46,1/25,8 14,5 

(26,7 без Р5АА) 


90,5 


77,8 


28,5 9,8 


27,8 


пѵііііа СеРогсеЗ 
(240/250 МГц) 


115 2 


52,8 (тіп 32,1) 


48,5/21,9 56,5/33,9 66,5/35,3 16,9 

(26,6 без Р5АА) 


85,8 


45,7 


19,3 3,8 


17,8 


АТІ Васіеоп 7500 




52.1 (тіп 32.5! 






34.3 


11,8 2.8 




пѵійіа 6еРогсе2 
(250/200 МГц) 


97,6 


43,3(тіп 25,4) 


60,5/31,5 55,4/22,4 65,8/31,5 




36,1 


18,4 3,6 


8,2 



ЛИЧНОЕ ДЕЛО • Сате.ЕХЕ #12'01 1 27 



САМАЯ ГЛАВНАЯ ПЛАТА 



Дмитрий ЛАПТЕВ 



е стоит ли 
теперь по- 
тратиться 
сразу на ги- 
гагерцо- 
вый? Или, может, вообще Аіпіоп 
ХР взять, наверняка зверь, а не 
процессор! Или все-таки на вин- 
честер денег оставить? Что-то он 
мне в последнее время тоже не 
нравится: тесноват стал, тормо- 
зит, да и шум от него такой, что 
в соседней комнате слышно, ког- 
да дефрагментация начинается. 
А новые-то, небось, как хороши! 
— И он целиком погрузился в 
прикидки. 

Примерно представляя, сколь- 
ко он может потратить на об- 
новку, я напомнил ему, что ведь 
еще предстоит и материнскую 
плату сменить. 

— Вот... — протянул он прайсик 
Рядом со "знаменитыми" имена- 
ми Тотаю и 2ісіа стояло еще одно, 
не менее "всемирно признанное". 
Платы этих "легенд индустрии" 
на бумаге ничем не отличались 
от приведенных по соседству 
плат от А5Ш или АШ те же чип- 
сеты, непременный ШМА/100, 
встроенный звук, а у многих и 
видео. Хватало и различных 
разъемов-слотов, да только вот 
цены начинались от... 150, и это 
на традиционно недешевые кар- 
ты под процессоры АѴГО! 

— Они, конечно, послабее, я это 
понимаю... Лучше бы, конечно, 
фирменную... Но если и такая 



— А что, АШоп-то 700-й не слабоват ли будет? 
Знакомый, уже две недели обстоятельно 
советовавшийся со мной по поводу намеченного им 
апгрейда, на этот раз нашел еще один повод для 
сомнения. 



плата будет работать, я, еи-богу, 
взял бы. Гарантию, кажется, дают 
и откровенный брак поменяют. А 
за имя платить... Плата же все рав- 
но в корпусе спрятана, и чего мне 
с того, что она крутая?.. 



СКОРОСТЬ И НЮАНСЫ 



НЕКОТОРЫХ ЧИПСЕТОВ 



Впрочем, плату работы неизве- 
стного китайского мастера он 
не взял — и без моих на то про- 
тестов. Обыкновенная житейс- 
кая мудрость подсказывает, что 
связываться с самым дешевым 
не стоит. Правда, одной интуи- 
цией отделаться сейчас сложно, 
хороших и разных плат пред- 
лагается ну очень много. И это 
неспроста, ведь и характерис- 
тик для осознанного выбора у 
них хоть отбавляй. 

Взять, к примеру, скорость ра- 
боты. Параметр, никогда не ос- 
тавляемый без внимания в обзо- 
рах-тестированиях плат. И если 
раньше с ним все более или ме- 
нее было ясно — скажем, с инте- 
ловскими процессорами быстрее 
всего работали интеловские же 
чипсеты (для Репііит III и Сеіегоп 
до сих пор лучший выбор — 
і8 1 5ЕР/В), — то нынче замахнув- 
шимся на передовую платформу 
с ББК-памятью и АѴГО АіЫоіУом 
(или Репгіит 4) приходится 
крепко задумываться, так как раз- 
ница в производительности меж- 
ду разными БЭР-чипсетами мо- 
жет быть сопоставима с выигры- 



шем от собственно перехода со 
старой памяти (5БРАМ) на но- 
вую. Грубо говоря, можно полу- 
чить компьютер с ББР-памя- 
тью, который будет местами 
проигрывать грамотно постро- 
енной системе на 5БРАМ (на- 
пример, в случае перехода от 
ѴІАКТ133АкАЫМа§іс1). 

Между тем ситуация может ос- 
ложниться еще сильнее, ибо по- 
пробовать себя в деле построй- 
ки чипсетов собираются не- 
сколько ранее этим не занимав- 
шихся фирм (пѵісііа со своим 
пРогсе не одинока). И в двух 
словах сказать, какая плата бы- 
стрее, а какая медленнее, не по- 
лучится. Это тема для отдельных 
публикаций, так что, как гово- 
рится, оставайтесь с нами. 

Но я все же сделаю пару рема- 
рок относительно современ- 
ных чипсетов: 

Во-первых, даже 
тем, кто потенци- 
ально удовлетво- 
рился бы скорос- 
тью ЗБ-графики, 
предлагаемой ви- 
деокартой 53 
5аѵа§е4 (хотя это 
очень низкая ско- 
рость, друзья), я бы 
не советовал брать 
материнские пла- 



Качество плоской графики у і іего 
также невысоко, и лучшим выбо- 
ром в этом случае будет остано- 
виться на отдельной, пусть и не- 
дорогой, видеокарте, нежели ло- 
мать глаза, читая расплывчатый 
текст. К сожалению, в продаже 
пока нет плат, чье встроенное 
видео можно было бы назвать 
хорошим. Со встроенным же зву- 
ком бороться нет смысла (он де- 
шев), хотя и его уровень пока не- 
высок (за исключением плат со 
встроенным чипом от Сгеайѵе, но 
и ему далеко до вершин Зоипсі 
Віазіег Пѵе и Аисііду). 

И второе замечание — касаю- 
щееся чипсета КТ266. К сожале- 
нию, слишком много я видел не- 
дорогих плат на этом наборе, 
крайне нестабильно работаю- 
щих с памятью. Приходилось 
принудительно снижать частоту 
и повышать задержки (даже у хо- 




ты с чипсетом 

КМ1 33 куда ВСТро- Большом У процессорному кулеру могут мешать 

ено аналогичное 
графическое ядро. 



стоящие поблизости от 5оскеСа конденсаторы 
или даже модули памяти. 
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Очень хорошо, когда все разъемы (ЮЕ, ТОО, питание) 
находятся на краю платы. 




роших плат СА5 
ЬаСепсу доводится зада- ""^І 
вать не меньше 2,5, тогда как 
для А]ѴГО-7бО удается закрепить 
и двойку). А владельцев недоро- 
гих СБ-К^ может поджидать 
еще один "фирменный" сюрп- 
риз, но уже в первую очередь на 
КТ1 33. Поставленный, как во- 
дится, на Зесопёагу Мазіег ЮЕ, 
дисковод определяется ВЮЗ'ом, 
как работающий только в режи- 
ме РІО-4. С вытекающими отсю- 
да торможениями в ^іпсіоѵѵз и 
невозможностью закрепить га- 
лочку ВША в свойствах диска 
(любопытно, что в некоторых 
случаях утвердить БМА удается, 
и все работает замечательно, 
хотя ВІ05 продолжает бубнить 
о своем). Готовых рецептов тут 
нет, но универсальный известен: 
при покупке постарайтесь обго- 
ворить возможность возврата не 
принятой вашим железом платы, 
— торгующих фирм сейчас мно- 
го, и продавцы часто идут в та- 
ких вещах навстречу. 



для флоп- 
пи-диско- 
вода, из-за 
чего его 
шлейф 
проходил в 
натянутом 
состоянии 
над процес- 
сорным венти- 
лятором; то же са- 
мое может случиться 
и с кабелем питания). 



ИЗАИН 



Дизайн платы, казалось бы, — ха- 
рактеристика второстепенная. 
Набор разъемов, их расположе- 

■ ние и впрямь похожи у всех. Но 
лишь на первый взгляд. Случает- 
ся, что высокие микросхемы ме- 
шают ставить большие РСІ-платы, 
а многочисленные конденсато- 
ры вокруг процессорного разъе- 
ма лишают возможности прику- 
пить какой-нибудь Зирег ОгЬ или 
иной чудо-кулер. Наконец, "зас- 
тежка" даже маленького вентиля- 
тора может упираться в модули 
памяти, а сами модули не удается 
вытащить из-за близкого сосед- 
ства АСР-карты. Конечно, все это 
можно так или иначе разобрать 

■ и собрать, серьезные же просче- 
ты ныне редки (вспоминается 
далеко расположенный разъем 



РЕДКИЕ РАЗЪЕМЫ 



Разнообразие в комплектацию 
вносят разъемы СМ, АМК или 
АСК. Все они предназначены 
для облегченных модемов и се- 
тевых карт и практически бес- 
полезны из-за малой распрост- 
раненности таковых устройств. 
Возможно, зря. Попавшийся 
мне как-то АМК-модем фирмы 
ЕС5 (всего-то пара-тройка кон- 
денсаторов, как будто выпаян- 
ных из советских времен ра- 
диоприемника, и две микросхе- 
мы — 18 за все удовольствие) 
просто-таки сорвал аплодис- 
менты, соединившись на линии, 
где вдесятеро более дорогой 
ІпРго ЮС (и не только он) под- 
хватывает лишь со второго раза. 

Подвергшиеся гонению "чер- 
ные" разъемы І5А все еще встре- 
чаются на многих новых пла- 
тах, хотя Місгозой честно пре- 
дупреждает: работа МПпсІомго 
МЕ, 2000 или ХР без І5А-железа 
будет стабильнее. Стоит ли жер- 
твовать, допустим, сканером со 
5С5І-карточкой и избегать та- 
ких материнских плат? Тут есть 
одна хитрость: обычно на по- 
добных І5А-картах есть джам- 
пер (часто он единственный), 
позволяющий отключить меха- 
низм Р1и§ & Ріау. В результате 
для ^іпсіохѵз карта станет неви- 
димой, а программа-установ- 
щик драйвера сканер опознает 
как ни в чем не бывало. А вот от 
звуковых карт и, в меньшей сте- 
пени, модемов под І5А хорошо 
бы и впрямь уже избавиться. 

Изредка может встретиться 
разъем АСР Рго с отдельной розет- 
кой для подпитки особо мощных 
видеокарт, но, коллеги, я не думаю, 
что магистральный путь развития 



видео пролегает именно в этом 
направлении. Зато режимы АСР 
4х и Ра5і Шіез обязательно дол- 
жны держаться платой. 



РАЗГОН И БЕЗОПАСНОСТЬ 



Отдельные заботы с выбором 
платы поджидают тех, кто хотел 
бы выжать максимум из будущей 
системы. Для удобства разгона 
очень приветствуются регули- 
ровки напряжения питания чип- 
сета, модулей памяти, цепей вво- 
да-вывода процессора и отдель- 
но — процессорного ядра. Се- 
верный мост (самая большая 
микросхема чипсета) должен 
закрываться хорошим радиато- 
ром, а для особо греющихся чип- 
сетов (АМЭ-760, КТ266) жела- 
тельно иметь еще и вентилятор. 
В ВЮ5 5еШр стоит обратить вни- 
мание на регулировки парамет- 
ров памяти — обычно допуска- 
ется выставлять ее частоту и за- 
держки. И то, и другое можно ме- 
нять, добиваясь максимальной 
скорости. Если одновременно не 
удается установить высокую ча- 
стоту при минимальных задер- 
жках, обычно стоит предпочесть 
большую частоту, а задержки 
поднять. Замечательно, если так- 
же будет разрешено настроить 
параметр іпгегіеаѵе. Он позволя- 
ет держать до четырех банков 
памяти (для ЗОКАМ-памяти) од- 
новременно открытыми для чте- 
ния и записи, что очень хорошо 
сказывается на производитель- 
ности. Особенно много на- 
строек памяти предлагает в 
своих последних чипсетах 
фирма §І5, жаль только, что, 
даже настроив их по максиму- 
му (а знаний это требует не- 
малых), серьезно обогнать 
конкурентов пока не удается. 

Совершенно необходим термо- 
контроль, причем корректно из- 
меряющий температуру, что 
можно проверить, если войти в 
ВІ05 сразу после включения и 
понаблюдать, как растет темпера- 
тура. Процессоры ААЮ склонны 
умирать, проработав десяток се- 
кунд без охлаждения (да и инте- 
ловские не многим прочнее). Же- 
лательно сразу выставить в ВЮ5 
Зеодр температуру при достиже- 
нии которой компьютер будет 



Здесь не получится поставить (или снять) 
память без удаления видеокарты. 




экстренно вык- 
лючаться. Мониторинг у всех со- 
лидных плат поддерживается от- 
дельной утилитой из ^тсіслѵз, но 
даже если ее не будет, для чипсе- 
тов ѴІА можно найти (и скачать) 
универсальную, пусть и с про- 
стеньким интерфейсом, — Ѵіаіж 
Пара-тройка разъемов для венти- 
ляторов — еще один обязатель- 
ный атрибут хорошей материн- 
ской платы. 

К безопасности можно отнес- 
ти и защиту ВІ05 от перепрог- 
раммирования (посредством пе- 
ремычки на плате или через 
ВІ05 8еШр). А две микросхемы 
ВЮ5, вместо одной, как у мно- 
гих моделей Сі§аЬуіе, могут пре- 
дохранить уже не только от ви- 
русов, но и от последствий не- 
удачной перепрошивки. Хотя 
преувеличивать опасность само- 
стоятельного обновления ВІ05 я 
бы не стал. Если компьютер ни в 
какую не хочет воспринимать- 
новое железо или виснет при по- 
пытках программно выключить 
его из Шпскдѵз, свежая версия 
может оказаться очень кстати. 



НЕ ТОЛЬКО БРЭНДЫ 



И последнее на сегодня: очень 
приличные платы делаются не 
только "брэндами", но и вполне 
себе "средними" фирмами. Один 
из таких производителей — 
Е1ііе§гоир (ЕС5), ее современная 
линейка плат практически не вы- 
зывает нареканий. Для более на- 
груженных конфигураций хоро- 
ши карты от Сі§аЬуіе, Ы11, РІС, 
Ерох (отдельный приз за стрем- 
ление к максимальной произво- 
дительности!), Спаіпіесп, М5І. Ну 
а среди "экзотичных" имен лич- 
но у меня положительные впечат- 
ления оставили Осіек и Ті§а (хотя 
эти платы не из дешевых). 




Кубок России 

по поиску в интернете 

Найдётся всё! 





> МЫ ТАКИЕ РАЗНЫЕ^ 
/ И ВСЕ-ТАКИ МЫ ВМЕСТО 



Участвуют все желающие! 

Правила, регистрация и тренировки — 
на сайте киЬок.уапсІех.ги. 



Яшіех 



ШСТІІІІСІ 



НЕЗАМЕТНАЯ 
С ЗАМЕТНОЙ ШОНОМИЕИ 




Ж - 4500 



Москва МІСЗ 960 3186, 795 0998; Олди 232 3009; ѴІЗТ 159 4001; Роско 795 0400; Й&К 230 6350; ЫІХ 216 7001; Лизард 490 6536; СІТІШК 745 2999; Деникин 785 1920; Согѵепе 369 0694: Ф Центр 472 6401; Элси 
737 6131; АІтег 261 7129; йезіеп Сотриіегз 195 0239; ІпеІ 742 6436; 5М5 956 1225; Березка В 362 7001; Валга 299 5756; ИСМ Компьютере 785 5701; КИТ 181 3539; Сетевая Лаборатория 784 6490; Техмаркет 
Компьютере 214 2121; СтартМастер 935 3852; РегардТур 912 4224, 784 6705; Электрон-Сервис 784 7253; Саикт Петербург (812) Алладин 290 55 65; АЛЬФА-Компьютерс 320 80 80; АСКоД 326 82 45; АУРА 325 
69 20; Компьютерный Мир 325 08 35, 327 2060; Компьютер Центр "КЕЙ" 325 32 15/16; РАМЭК 327 83 15; СІС 346 86 35; СОЫСОМ 320 9080; Мир Техники 327 5828; Коммарк 303 9191; Вист СПб 327 9016; МТ 
327 5828; Алкор 542 5440; Ладога 325 8202; ІѴС СН5 329 3673; Аига Сотриіегз 248 8390; Партия Балтика 296 8094; Новосибирск (3832) Нэта 54 1010; Квеста 33 2407; Адитон 16 4422; МультиШтерн 53 4444 
Волгоград (8442) Вист 32 7932; Ростов на Дону (8632) Технополис 90 3111; Вист Дон 63 5430; Микро Системе 63 5777; Зенит 38 6565; Краснодар (8612) Владос 64 2864, 62 2541; Трейд Мастер 55 5040; 
Компьютерные Системы 55 9994; Окей 60 1 144; Сочи (8622) Юпитер Юг 99 8789; Владос 92 2291; Новороссийск (27) Владос 22 6442; Нижний Новгород (8312) Апрель Сервис 34 3635; ЭВМ Спектр 39 0169 
Бытовая автоматика 37 1949; Вист 67 7905; Юст 30 1674; Екатеринбург (3432) Формоза 59 1868; Техно групп 77 6552; Клас 59 9821; Челябинск (3512) ЕМ5 60 2057; Медиком 60 5762; Форт Электронике 33 
5577; Оренбург (3532) Мехатроника 78 0757; Иркутск (3952) Анком 51 0510; Омск (3812) Вист 54 4384; Коммед 53 0530; Надежда 31 5658; Томск (3822) Іпіапт 42 0234; Элекском 65 7911; Ижевск (3412) Элми 
43 2026; Тула (0872) Вист 30 5100; Калуга (0842) Вист Ока 55 8585; Рязань (0912) Комис 24 1070; Казань (8432) Абак 76 9559; Мэлт 64 2584; Кемерово (3842) ККЦ 74 0303; Самара (8452) Прагма 16 3287; 
Радиант 70 3222; АСЗ 24 5058; Такт Софт 99 3575; Тольятти (8482) ИнфоЛада 70 0777; Альба 22 9453; Тюмень (3452) Комтех 46 6594; Уфа (3472) Форте 35 8914; Евроком 32 3130; Ю.Сахалинск (42422) 
СахИнфо 33 605; Хабаровск (4212) Амур 37 6587: Находка (4236) ЕРЗІ 64 6680; Владивосток (4232) Информационые Системы 26 9055; Владтехно 26 8187; Саранск (8342) Фарго 17 0858; Ставрополь (8652) 
Инфа 77 7777; Владимир (0922) Кант 32 6080; Орел (0862) Трио 43 5004; Пермь (3422) ККЦ 39 0079; Барнаул (3852) Алтай Компьютер Сервис 22 3361; Компьютер Трейд 38 1000; Армавир Владос (237) 
59910; Липецк (0742) Регард Тур Электронике 485285 

*- каждому купившему принтер Затзипд М1.-4500, МЫ210 в период с 1.11.01 по 31.12.01 - второй картридж бесплатно; акция проводится в Москве и Санкт-Петербурге. товар сертифицирован 



